































































































































































Poate vi se pare amuzant, dar sunt unul din¬ 
tre cei care au pus bazele revistei pe care o citiţi 
azi. Nu, încă nu am devenit o fosilă vie, şi nici nu 
m-am mumificat, hai, 7 ani nu sunt chiar o 
veşnicie (dar nici puţin timp, ce-i drept!). După ce 
m-am şcolit ca tot omu', prin alte ţări, unde sin¬ 
gurele mele contacte cu PC-ul au fost Civ-ul, 
Wolfenstein, Dune 2 şi diverse alte lucrări de 
seminar, restul petrecându-1 cu meditaţia la 
nemurirea sufletului, am fost sunat de un domn 
bine care m-a întrebat simplu: 'Tu mai joci?". 
"Indubitabil!", am răspuns. "Hai să publicăm o 
revistă de jocuri". "Bine, vin mâine să discutăm!". 
Acel "mâine" a fost ziua care mi-a schimbat viaţa 
pentru totdeauna. Mi-am cumpărat un PC trăs¬ 
net pentru vremea aceea şi... restul e istorie. 

Să fac parte încă de la începuturi din redacţia 
PCG este o onoare pe care nu o pot exprima în 
cuvinte, dar am încercat, totuşi, un mic memen¬ 
to în paginile dedicate aniversării revistei noas¬ 
tre. Ca o ofrandă specială, v-am dedicat un joc full 
de excepţie: Patrician III, o strategie clasică, în 
care te poţi scufunda zeci de ore fără să te mai 
intereseze ce se întâmplă prin lume. Paul v-a pre¬ 
gătit o prezentare plină de panseuri strategice la 
pagina 12. 

O întâmplare fericită face ca luna aceasta, tit¬ 
lul de cover să fie unul dintre cele mai aşteptate 


shootere din istoria jocurilor video: 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cemobyl. Amânat 
câţiva ani buni, jocul părea că nu va mai vedea 
vreodată lumina monitoarelor. Ei bine, uite că azi 
se bucură de un mega-review, pe măsura realiză¬ 
rii sale, într-o ediţie aniversară PC Games. 

A 

Intre celelalte review-uri, realizate cu acelaşi 
profesionalism zguduitor cu care v-am obişnuit, 
sub o dietă strictă, ne-am focusat... da. Liana, 
sigur că mai vreau o bucată de prăjitură, săru'mâ- 
na. Ce spuneam? Aşa, între review-uri veţi desco¬ 
peri excelentul Silent Hunter IV, în care s-a imer- 
sat bunul nostru coleg Jacint, Titan Quest: 
Im mortal Throne, în care şi-a sleit puterile 
Remus, şi multe, multe alte jocuri cu care merită 
să vă petreceţi timpul. 

La capitolul Remember, Dr. Phill se mişcă 
într-un bullet time continuu prin Max Payne, iar 
CeBit-ul cu ale sale monstruoase fierăraie vă este 
prezentat de cuplul Dorian & Fibră. 

\â doresc să vă bucuraţi de conţinutul acestei 
ediţii aniversare şi ne doresc să fim împreună, la 
fel de pofticioşi în ale gaming-ului şi în următorii 
şapte ani. 

La Mulţi Ani, PC Games! 

CIPRIAN COROIANU 
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scunsă în spatele morma- 
Jjk nelor de hârtii de pe 
_ Ibirourile noastre, a mor¬ 
manelor de monitoare, DVD-uri 
şi alte accesorii vitale oricărui 
redactor de gaming, se află o latu¬ 
ră ascunsă, iniţiatică, o latură ce 
constituie, de foarte multe ori, 
99% din întreaga creaţie ludică. 
Escapadele hedonistice redacţio¬ 
nale sunt de o importanţă colosa¬ 
lă atât în estetica profesionalis¬ 
mului de care dăm dovadă, cât şi 
în estetica organismelor noastre, 
supuse, perpetuu, unei trude 
intelectuale de-a dreptul sisifice. 
Acestea trebuie executate în mod 
regulat, asemenea unui exerciţiu 
militar din Legiunea Străină, cu 
promptitudine, acurateţe deose¬ 
bită, răbdare de fier şi, nu în ulti¬ 
mul rând, cu dăruire deplină şi 
seriozitate. 

Detalii vitale referitoare la pre¬ 
zentul şi viitorul revistei noastre 
au fost luate în compania ademe¬ 


nitoare (şi, după ceva timp, odih¬ 
nitoare) a pocalelor de cristal, 
pocale reîmprospătate cu graţie, 
prin grija maternă a suplelor 
vestale ce robotesc mereu prin 
jurul nostru. Un exemplu minus¬ 
cul: micile noastre nick-uri care, 
dacă aţi remarcat cu ochii voştri 
de vultur, se modifică în fiecare 
număr. Acest dureros proces de 
fabricare a unor pseudonime este 
un adevărat calvar şi necesită, 
număr de număr, şedinţe de 
redacţie unde minţile adormite 
nu creează monştri, ci bijuterii. 
Cum am spus, exemplu minus¬ 
cul. Putem de aici sări la structuri 
de articole, fraze celebre, până la 
faptul că, nu de puţine ori, aceste 
escapade constituie un adevărat 
preambul pentru nişte partide 
multiplayer de răsunet mondial, 
a căror finalitate, însă, nu v-o 
putem dezvălui, deoarece nici noi 
nu o mai ţinem minte a doua zi. 

PAUL SĂRĂŢEANU 











ici nu-mi vine să cred că 


au zburat deja şapte ani 
de la primul număr, că am 


schimbat deja trei sedii, nenumă¬ 
rate configuraţii, mese şi scaune 
(de secretare nici nu mai aducem 
vorba)... Ce au rămas neschimba¬ 
te sunt pasiunea pentru jocuri şi 
dificilele momente matinale, în 
care, după nopţi albe din cauza 
statului în faţa monitorului, tre¬ 
buie să purcezi spre redacţie. Aş fi 
curios acum de faţa celor care cu 
ani în urmă nu credeau că vom 
rezista nici două-trei ediţii. Aş 
vrea să închin în cinstea lor unul 
dintre pocalele de cristal ale frate¬ 
lui Păul. Când mă gândesc la înce¬ 
puturile revistei întotdeauna mă 
apucă nostalgia. Pe de o parte 
jocurile aveau mai mult spirit, pe 
de altă parte noi, neatinşi încă de 


evenimentele din culisele indu¬ 
striei jocurilor, eram ceva mai 
optimişti. Fenomenul de gaming 
era mai degajat (un club de elită 
dacă vreţi, unde termenul gamer 
era pronunţat timid şi cu respect) 
şi testând un joc nu aveai atât de 
des sentimentul că producătorul 
vede în tine consumatorul şi nu 
jucătorul. Diafana iluzie a disci¬ 
plinei arcane s-a risipit însă şi 
industria jocurilor şi-a ocupat 
bine meritatul loc în societatea de 
consum. Poate sunt eu de vină, 
faptul că am văzut deja atât de 
multe jocuri ori poate producăto¬ 
rii, al căror nou zeu este eficienţa, 
dar nu mai pot fi atât de entuziast 
văzând un joc apărut în ultima 
perioadă, cum eram în compania 

lui BalduPs Gate II sau Diablo II. 

■ 

Evoluţia jocurilor este incontesta¬ 


bilă. Ajunge să aruncăm o privire 
la S.T.A.L.K.E.R. ca să înţelegem 
cât de complexe şi de realiste au 
devenit jocurile. Dar oare mai 

A 

sunt ele la fel de distractive? In 
găsirea acestui răspuns încercăm 


să vă ajutăm ediţie de ediţie, şi 
acum chiar că nu mai putem fi 
blamaţi că nu avem cei şapte ani 
de la redacţie. 

JACINT ERDEI 
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u o ardoare de nedescris, de când îmi beau apa plată cu Cargo cu unul din fani la un dez- înceţoşat al industriei de jocuri 

stau şi aştept şi aştept în Jacint, patru ani de când am mâţ etilic? Nu. Era fratele Jacint, video. Sper doar să nu-şi fi dat 

monitorului din gustat prima gură de vodka alătu- demn paladin al ordinului redac- seama că mă holbam ca nesimţi- 

redacţie, să savurez o braziliană ri de fratele Pavel, şapte de când ţional. Discutând despre iubirea tul la a sa chelie. Dintr-o vorbă-n 

fierbinte. La cafea mă refer, deşi- există revista şi 17 de când rumeg noastră comună de pe atunci, alta, dintr-o lună în alta, eu cu mai 

gur. La fel ca în clasa a patra, pro- PC-ul cu distracţii ludice. Nu voi Vampire: Bloodlines, mi-am fă- multe articole scrise, el cu mai pu- 

fesorul, personificat aici de nenea uita niciodată momentele în care, cut autoportretul de chaotic evil ţine fire de păr (cauzate primelor 

Ciprian, îmi dă temă să fac o corn- dezbătând D&D-ul cu Paul la o în antiteză cu cel ce emană lumi- mele articole brutal de butucă- 

punere. Pe ce temă? La mulţi ani bere, tot estrogenul de la masa nă albă din şuviţa lui verde, cel ce noase), ne scăldăm în eternul 

noastră se disipa spre alte melea- cheamă şi berea pe ză lait said, chin de respectare al deadline- 


PC Games! 


Aşa că, setos încă, sunt bom- guri, plictisit de "obsedaţii ăia de 
bardat de flashback-uri. Au trecut jocuri". Apoi, într-o iarnă bacovia- 


t. Printre 
întâlnire 


urilor într-o luptă perpetuă de a 
vă satisface pe voi, cititorii. Cu 


două luni de viaţă la redacţie, şase nă, în acelaşi bar, fratele Pavel mai puţin profesională, eu şi fra- ochelarii pe ochi şi cu mâna pe 
luni de colaborare, un an de când intră alături de o pleată imensă, tele Ciprian, acest Ludicus Maxi- ţigară vă urez un călduros "game 
îmi beau cafeaua cu Cipri, doi ani S-a întors oare de la ceva concert mus al Terrei, dezbăteam viitorul on!". remus iueş 


Decupează acest talon, trimite-l pe adresa redacţiei pana la data de 
10 mai 2007 şi poţi câştiga unul dintre următoarele jocuri originale 
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, hai că nu-i chiar aşa! A 
fost pe când voi n-aţi 
văzut, în iarna îndepărta¬ 
tului 2000, pe când iernile erau 
altfel. înţeleptul Imhotep ne-a 
adunat - o mână de luzări în ochii 
lumii de atunci (nu bag mâna în 
foc, că percepţia s-a schimbat prea 
mult după 7 ani) - şi ne-a spus cu 
un ton victorios "gata, avem licen¬ 
ţa, de mâine începem lucrul la PC 
Games". Cei câţiva imaturi într- 
ale presei de gaming care stăteam 
în jurul imensului birou (Mihai, 
Andrei, Robert, Rareş şi moa) 


oscilam între extaz şi teamă: 
"Uaaa, scoatem o revista jocuri!", 
"Ha, în sfârşit! JOCURI!", "Mă, 
dacă ne facem de cola-cao?", 
"Nasol, trebuie să o facem sub 
licenţă, tradusă, bleah" şi multe 
alte întrebări din astea, 'telectuale. 
Următoarele două luni au fost o 
jertfă continuă. Ne-am impus o 
disciplină spartană. La orele 12:00 
- 13:00 reuşeam să ne adună la 
redacţie, pentru a nu mai părăsi 
acel habitaclu (apartament, 3 
camere, baie, bucătărie, hol, 

t 

budă) până a doua zi dimineaţa 


pe la orele 06:00 - 07:00. Lucram 
ca fellahii sub biciul unui eunuc 
egiptean. Reţea de Quake 2, reţea 
de Quake 3, reţea de UT, reţea de 
NeFeSe, hai, mai merge şi un 
Cauntăr, un They Hunger (fleee- 
esh niiiiidid!), Blitzkrieg, AoE, un 
Starcraftuţ micuţ... "aaaaargh, iar 
e dimineaţă... revista...", "mooor 
de foame", "demn, sunt deshidra¬ 
tat...", "mai avem vreo bere din 
ălea două lăzi luate ieri?" Ia amin¬ 
te, iubite cititorule, căci numai cu 
asemenea sacrificii s-a putut clădi 
prima ediţie a strămoşului revistei 


pe care o ţii azi între degete. Da, 
PC Games! La începutul lunii 
aprilie, Imhotep şi-a cerut tribu¬ 
tul: "peste trei zile trebuie să avem 

■A 

revista gata!", lîîîh, cuvintele colo¬ 
sului au căzut ca securea călăului 
peste gâtlejurile noastre veşnic 
însetate de realizat pagini şi de 
consumat alte "coaie". Au urmat 
30 ore de "rupere", răstimp în care 
atât eu cât şi bravul nostru tehno¬ 
redactor, Robi, am tras de ne-au 
sărit capacele... cam aşa, cât pen¬ 
tru o săptămână întreagă. Dragii 
moşului, nu ştiţi voi ce-s ălea. 


Decupează acest talon, trimite-l pe adresa redacţiei pana la data de 
10 mai 2007 şi poţi câştiga unul dintre următoarele jocuri originale 
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deadline-uri... 

La vreo 10 zile de la aceste 
fapte de vitejie demne de 
Termopile, ne-am trezit cu revista 
tipărită, proaspătă ca primăvara, 
aşternută pe birouri. Nu ne venea 
să ne credem ochilor. Mamă, ce 
bine arăta leul ăla din 
Black&White! Din câte mai ţin 
minte, numărul 1 a fost destul de 
bine primit de jucători: era altce¬ 
va în comparaţie cu ce găseai la 
noi în materie de presă de 
gaming, era stufoasă (200 pagini), 
avea o groază de preview-uri, 
review-uri, walkthrough-uri, 
hardware... Totul era extraordi¬ 
nar, dar îi lipsea ceva ce ne întris¬ 
ta pe toţi - nu era scrisă de noi, ci 

A 

era tradusă. încă. 

Nici că am început bine lucrul 
la numărul 2 că, într-o bună dimi¬ 
neaţă, dăm nas în nas, cu un 
junior a cărui frizură mi-a evocat 
stadionul Old Trafford primăvara 
şi a cărui privire arunca scântei. 
"Cum te cheamă, pui de dac?" 
"Jacint. Erdei Jacint." "Şi ce-ţi place 
ţie să joci cel mai mult?" "RPG şi 
Adventure". "Cui, Hai să te 
vedem!" Aşa s-a alăturat party- 
ului cel de-al şaselea membru, 
paladinul care nu era interesat de 


câştiguri materiale, unica lui 
dorinţă fiind să scrie. asigur că 
este acelaşi cu redactorul care vă 
istoriseşte şi azi faptele de arme 
pe care le are în RPG-uri sau 
quest-urile şi puzzle-urile pe care 
le rezolvă în jocurile de aventu¬ 
ră... 

O, tempora. Spre fericirea 
tuturor, nu am de gând să întind 
prea mult coarda nostalgiei, pen¬ 
tru că dacă aş face-o, l-aş concura 
pe Florin Piersic, şi asta nu se 

A 

cade, că-i ceva mai în vârstă. In 
fine, anii au trecut, redacţia a con¬ 
sumat şi regurgitat o sumedenie 
de persoane, fiecare aducându-şi 
contribuţia la evoluţia revistei 
voastre preferate, îndeosebi după 
momentul în care PC Games s-a 
eliberat de strânsoarea licenţei 
germane şi a devenit o revistă 
scrisă de gamerii români pentru 
gamerii români. Cum aş putea 
să-l uit (ce spuneam de Florin 
Piersic?!) pe fratele Pavel "Emilie" 
Sărăţeanu, acest Rasputin cu 
ascendent în Timur Lenk, al cărui 
chip brăzdat de crivăţul Bu¬ 
covinei şi de frag-urile făcute în 
Quake te izbeşte ca un hammer 
+3. Sorţii mi l-au scos în cale 
într-o bună zi, în toamna lui 2003, 


pe când eram amândoi la o poştă, 
să ne plătim abonamentele la 
Cosmo (făceam parte din cei 100 
de abonaţi pe vremea aceea), ce-i 
drept. Nici că ne-am cunoscut 
bine şi am făcut o şedinţă de 
redacţie lungă şi chinuitoare, în 
care am disecat "istoria ludică a 
gaming-ului" şi în urma căreia 
ne-am spus "Mai vrem de-astea!". 
Şi aşa este până azi. 

în acelaşi an de graţie, 2003, 
am avut o întâlnire de gradul III: 
am cunoscut un individ cu nişte 
dioptrii â la Mircea Eliade, care a 
vrut să schimbe imediat culorile 
siglei revistei în roşu-albastru. Aţi 
ghicit, este vorba despre ză oan 
end onli. Armata Ultra, adevărat 
pendul între secţiunea spirituală 
şi cea tehnică a revistei. Aaa, da, 
aţi mai ghicit ceva, şi azi tot aşa 
este. 

Ultima apariţie în redacţie este 
una de-a dreptul diafană: este 
vorba despre un tânăr student 
care aminteşte de Schoppen- 
hauer în perioada în care acesta 
studia Upanishadele, mare fan al 
Vedelor şi, cu siguranţă, altor 
Sutre atât de binecunoscute omu¬ 
lui secolului XXI. Aveţi ocazia să 
citiţi câteva din perlele gândirii 


sale metafizico-clitoristice, în 
paginile dedicate jocurilor de 
sport, aventure-RPG şi îndeosebi 
strategie. 

la să vedem, suntem toţi? Ah, 
da, tehnicu' nostru numărul 1 (şi 
singurul, dealtfel), războinicul 
Quark-ului, ce mai, Kratos-ul 
redacţiei, Cristi. Incantaţiile sale se 
îndreaptă zilnic către restul redac¬ 
ţiei, pe care o biciuie cu privirile-i 
de Blades of Chaos upgrade level 
5 în momentele în care materiale¬ 
le sunt incomplete. Last but not 
least, avem artileria grea a redac¬ 
ţiei, personificată de Dorian şi 
Fibră, îmblânzitorii fiarelor de sub 
carcasele PC-urilor noastre, cei 
doi titani ai hardware-ului, care vă 
arată în fiecare lună ce puteţi juca 
pe configuraţiile voastre. 

Well, dragii moşului, cum ar 
spune o veche vorbă românească 

A 

"ăştia suntem, ăştia ne fofilăm". In 
speranţa că nu v-am plictisit prea 
temeinic (hai, o dată la şapte ani 
ni se iartă, nu?) cu nostalgiile 
noastre, vă dăm întâlnire în fieca¬ 
re lună în noi ediţii ale revistelor 
PC Games şi Next şi ne dorim să 
ne întâlnim cu voi la fel de ludici 
peste şapte ani. 

CIPRIAN C0R0IANU 
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Ştii că stai cu poponeaja pe o mină de aur, atunci 
când simulatoarele economice nu se mai satură să 
apară. Mai mult de atât, simulatoare economice 

bune. Cândva, prin octombrie 2003, 
cei de la Ascaron lansau pe piaţă Patrician III 

din apreciata frandză omonimă, oferind 
degustătorilor de strategie un titlu solid, 
cu un gameplay plăcut şi uşor de învăţat 


Liga Hanseatică şi comerţul 

"Infama" perioadă în care se 
desfăşoară jocul nu este tocmai... 
infamă. Două secole în care 
comerţul în zona baltică a fost 
dominat de Liga Hanseatică, între 
14 şi 16, nu este tocmai un subiect 
de foc pe care manualele noastre 
de istorie să-l trateze cu o atenţie 
deosebită. Partea economică de 
atunci, ei bine, asta este cu totul 
altă poveste. Acest simulator 
medieval te pune la cârma unei 



companii comerciale, dotată cu 
tot ceea ce îi trebuie uneia care se 
respectă, iar misiunea ta este 
aceea de a naviga Marea Baltică în 
lung şi în lat, vânzând şi cumpă¬ 
rând tot soiul de bunătăţi, bere, 
haine sau mirodenii. 

Cu timpul, va trebui să îţi 
deschizi tot soiul de workshop- 
uri pentru a-ţi mări capacitatea de 
producţie, iar întreaga lume 
creşte şi se dezvoltă ca răspuns al 
deciziilor tale economice, reputa- 
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ţia ta creşte, ajungând până la 
momentul în care te trezeşti pri¬ 
mar în cine ştie ce oraş sau, de ce 
nu, porneşti în misiuni de coloni¬ 
zare, pentru a pune bazele unor 
noi localităţi. 

A 

In principiu. Patrician III nu 
este tocmai un sequel - el se poate 
lăuda cu niscaiva îmbunătăţiri 
grafice, tweak-uri şi adăugiri la 
interfaţă, plus o serie de misiuni 
(foarte reuşite, de altfel) în stadiul 

A 

de late game. In rest, mecanicile 
jocului se păstrează, iar esenţa 
gameplay-ului îl face să fie acelaşi 
"joc de afaceri" provocator. 

Fie că suntem în zona baltică, 
fie că suntem în România secolu¬ 
lui XXI, orice companie de afaceri 
se conduce la fel peste tot: cum- 

A 

peri ieftin, vinzi scump. In 
Patrician III avem la dispoziţie 
câteva metode destul de variate 
de a ne burduşi sacoşele cu 
verzişori, de la construirea şi 
închirierea de locuinţe, până la 
"sponsorizarea" unor piraţi, în 
schimbul unei părţi din prada 
acestora - însă jocul este, în esen¬ 
ţă, despre comerţ, despre cum să 
urci pe scara ierarhică şi despre 
cum să devii un bogătaş cu burtă 
respectabilă. 

Am o barcă, vreau mai multe 

A 

Intre începuturile sărăcăcioa¬ 
se, când de abia eşti posesorul 
unei amărâte de ambarcaţiuni şi 
până la controlarea unei întregi 
flote de elită, este extrem de 
important să învăţăm tainele 
micromanagementului navelor şi 
să le purtă cu grijă printre multi¬ 
tudinea de oraşe cu care este pre¬ 
sărată harta acestei lumi virtuale. 

Şi, chiar dacă interfaţa se poate 
dovedi uneori destul de dificilă, 
gameplay-ul lui Patrician III este 
suficient de intuitiv pentru a ne 
imersa repede în meandrele 
comerţului, fără a întâmpina 
deloc probleme majore. 

Şi chiar dacă geografia nu este 
punctul nostru forte, familiarita¬ 


tea oraşelor, de la Londra până la 
Hamburg, oraşe de care au auzit 
şi cei proaspăt treziţi din somnul 
criogenie, fac navigarea pe diver¬ 
sele rute comerciale foarte uşoară, 
plus că nu va fi niciodată greu să 
vedem ce nevoi şi ce surplusuri 
de producţie au fiecare dintre 
aceste aşezări, printr-un simplu 
clic pe icon-ul său. Şi, cum totul 
urmează realitatea istorică, vom 
găsi vinuri de calitate în zona Ri¬ 
nului, ulei în porturile scandina¬ 
ve, sau piei de calitate superioară 
în centrele comerciale ruseşti. 

Pentru a mai rupe niţel din 
"monotonia" comerţului şi pentru 
a injecta niţel simţ de pericol, pro¬ 
ducătorii au implementat piraţi ce 
bântuie fără neruşinare mările, iar 
întâlnirile, nu tocmai paşnice, cu 
aceştia, pot fi rezolvate fie manu¬ 
al, fie în mod automat. 

Combat-ul joacă un rol foarte 
mic în fizica jocului, mai ales com¬ 
parativ cu alte titluri Ascaron, 
cum ar Port Royale sau Pirate 
Hunter, fiind mai rudimentar. 

Cele patru clase de nave pot fi 
customizate pentru a sacrifica din 
spaţiul destinat produselor, în 
favoarea armelor, mai exact a 
catapultelor şi a unor turnire de 
tip medieval. 

Asemenea arme de calitate 
îndoielnică au o consecinţă ime¬ 
diată - combat-ul în sine nu este 
unul spectaculos, iar opţiunile 
tactice lipsesc cu desăvârşire. 
Lipsa, de exemplu, a unor tipuri 
variate de muniţie, trag destul de 
mult înapoi jocul la acest capitol. 

Dar Patrician III nu a fost gân¬ 
dit ca un joc de slugfest maritim - 
cu siguranţă nu. Producătorii au 
dorit să ne ofere o doză puternică 
de simulare economică şi comer¬ 
cială, fapt ce a reuşit cu vârf şi 
îndesat. 


FOREIN PIGEON 
paul@pcgames.ro 
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ACTUALITĂŢI 


ştiri, zvonuri, anunţuri 


OPINIE 

ERDEI JACINT 


Creatorul Deus 
Ex se întoarce 







"Mai bine eşuez spectaculos, decât să 
dezvolt un nou simulator de sport sau un 
nou joc de curse!" - iată unul dintre cele 
mai cunoscute citate provenite de la 
Warren Spector, părintele unor jocuri pre¬ 
cum System Shock, Thief sau Deus Bl Dar 
mult mai palpitant este ce face domnul 
Spector designer-ul s-a scăpat la ultimul 
GDC şi a anunţat că după o tăcere înde¬ 
lungată a început dezvoltarea a două noi 
jocuri. La îndeplinirea planurilor sale 
măreţe îi este de ajutor şi noua sa compa¬ 
nie, botezată Junction Points Studios. 
Unul dintre cei mai mari guru ai industriei 
de jocuri este deosebit de încrezător, mai 
ales din cauza faptului că a reuşit să 
adune la firma sa 24 de designeri deose¬ 
bit de talentaţi (cel puţin aşa spune el). 
Conform declaraţiei sale, lucrează îm¬ 
preună cu echipa sa, de mai multe luni la 
două noi jocuri. Se pare că la dezvoltarea 
unuia dintre acestea participă şi un titan 
al Hollywood-ului, Warren nu a vrut să dea 
însă mai multe detalii. Unii au profitat de 
această "scăpare" a producătorului şi 
l-au asociat cu zvonurile conform cărora 
Spielberg ar fi tentat de industria de jo¬ 
curi. Astfel s-a născut o nouă bârfă despre 
colaborarea Spector-Spielberg... Dar să 
lăsăm speculaţiile pentru moment şi să 
vorbim puţin şi de al doilea joc care va fi 
dezvoltat împreună cu, Caroline Spec- 
torral care, pe lângă faptul că este soţia 
lui Warren, se numără printre cei mai 
apreciaţi autori fantasy din SUA. Creatorul 
Deus B( recunoaşte că se abţine cu greu 
să nu vorbească de noile sale proiecte, 
dar,* învăţând din greşelile lui Peter 
Molyneux, nu vrea să facă declaraţii pre¬ 
mature. Oricum el este încrezător în suc¬ 
cesul uriaş al jocurilor sale. Dar de ce este 
asta o veste aşa de bună? Nu neapărat 
din cauza scandalului stârnit de Deus Bc 
Invtslble War şi Thief 3, respectiv plecarea 
amară a lui Spector de la Eidos. Revenirea 
în ring a unor producători ca el sau ca 
McGee despre care am vorbit în ediţia tre¬ 
cută, poate reîmprospăta industria de 
jocuri îmbâcsită de reciclarea unor idei de 
mult fumate. 




Ştim deja o grămadă de 
lucruri despre Second Life şi 
despre eternele tentative de a 
se face publicitate, atât jocului, 
cât şi diverselor companii 
implicate in "economia" aces¬ 
tuia. O economie care are im¬ 
plicaţii în viaţa reală, existând 
chiar şi o posibilitate de con¬ 
versie a monedei in-game în 
dolarul american. Ei bine, 
toate dintre acţiunile compa¬ 
niilor prezente in Second Life 
nu au fost decât tertipuri pen¬ 
tru a obţine publicitate gratui¬ 
tă în ceea ce priveşte afacerile 
lor din viaţa reală. CNN, pe de 
altă parte, vine să ne comuni¬ 
ce că firma de afaceri imobilia¬ 
re Coldvvell Banker se mută cu 
toate catrafusele în SL, pentru 
a vinde şi închiria proprietăţi 


in-game. Este un pas simpatic 
pe care o ia economia acestui 
MMO, deoarece se pare că 
Banker a cumpărat deja o 
sumedenie de proprietăţi pe 
continentul Second Life 
(majoritatea celorlalte compa¬ 


nii deţin mici insuliţe îm¬ 
prăştiate peste tot), subdivi- 
zând acest teren magic in 520 
de case individuale, dintre 
care jumătate vor fi vândute, 
jumătate închiriate. 


O nouă companie de jocuri 


CEO-ul Legendary Pictures, 
Thomas Tuli, în colaborare cu 
partenerul său de afaceri Vert 
Ellis, au anunţat recent că plă¬ 
nuiesc a înfiinţa o nouă compa¬ 
nie de jocuri, investind în aceas¬ 
ta nu mai puţin de 150 milioane 
dolari. Intitulată Brash Enter- 
tainment, compania se va con¬ 
centra asupra producţiei de 
jocuri inspirate din proprietăţi 
licenţiate şi filme co-marketed, 
jocuri despre care Ellis declară 
că sunt cele mai uşor de vândut. 
Brash Entertainment lucrează, 
momentan, la 5 asemenea ti¬ 
tluri, printre care planuri pen- 

lOtacle, pentru 

Oficialii producătorilor ger¬ 
mani lOtacle Studios (responsa¬ 
bili pentru titluri ca GT Le- 
gends, Neocron), au anunţat 
un parteneriat strategic cu cei 
de la Jogo Media pentru a inclu¬ 
de publicitate în următoarele 
lor jocuri, pentru "a-şi mări 
veniturile şi oportunităţile". 
Chiar dacă este cunoscută mai 
mult pentru titlurile PC ca GTR 


tru un joc PC inspirat din recen¬ 
tul release al celor de la 
Legendary, 300, şi speră să pro¬ 
ducă un total de 60 până la 100 


THGlNDARy 


titluri pe parcursul următorilor 
5 ani. Băieţii aceştia doresc în 
mod nespus să ajungă "unul 
dintre cele mai mari studiouri", 
drept pentru care nu se vor sfii 
a... finanţa diverşi producători 

A 

din întreaga lume. In trecut, 

in-game adds 

sau Warfront: Turning Point, 

compania a anunţat recent că a 
achiziţionat franciza Ready 2 
Rumble de la Midway, cu pro¬ 
ducătorul nipon AKI Corpo¬ 
ration (care au pe conştiinţă pri¬ 
mele două jocuri Def Jam, pre¬ 
cum şi câteva simulatoare de 
wrestling pentru consolele 
Nintendo), responsabil pentru 
asiduul proces de producţie. Ei 


nenea Tuli a fost executive pro- 
ducer la multe dintre release- 
urile Legendary Pictures, cum 
ar fi Superman Returns, The 
Ant Bully şi 300, toate dintre 
acestea având în cârcă un joc 
produs pe spinarea sa. Nu 
vreau să vă mai spun de calita¬ 
tea îndoielnică a acestora, 300: 
March to Glory a apărut recent 
pe PSP şi a primit nişte review- 
uri cel puţin lipsite de entuzi¬ 
asm. Tuli produce de asemenea 
filmul Warcraft, inspirat din 
franciza celor de la Blizzard. Ei 
bine... le urăm succes aşa, cu 
jumătate de gură. 


bine, dragii mei, la deja intermi¬ 
nabila listă de companii care au 
decis, de dragul banului, să 
accepte publicitate in-game, 
mai putem adăuga una. Aştep- 
taţi-vă din ce în ce mai mult la 
titluri cu reclame la Metro, 
Universali sau mai ştiu eu ce alt 
supermarket aveţi prin apro¬ 
piere. 

Sunteţi pregătiţi? 
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Dansaţi cu Wii 

Şi dacă tot vă spuneam că 
Electronic Arts s-a cam îndră¬ 
gostit, în ultimul timp, de muzi¬ 
că, iată o ştire de ultimă oră 
pentru toţi cei cărora le place 
să-şi etaleze talentele corzilor 
vocale şi talentele de dansatori 
profesionişti: EA anunţă Boo- 
gie pentru Wii, un titlu exclusiv 
pentru platforma celor de la 
Nintendo, ce ar urma să apară 
cândva, pe parcursul acestui 
an. Boogie va fi un joc ce are la 
bază muzica şi ritmul şi se va 
folosi de toate avantajele pe 
care le are Wiimote-ul, Nun- 
chuk-ul, dar şi de talentele tale 
în domeniu. Jucătorii vor putea 
dansa, cânta, juca în propriile 
lor videoclipuri, ce mai, e ca un 
mini-studio muzical instalat, 
confortabil, la noi în cameră. Şi 
nu, nu sunt sarcastic. Mai mult 
decât atât, vom putea customi- 
za o serie de personaje in-game 


pentru a se potrivi cât mai bine 
cu stilurile noaste (sau skill- 
urile noastre) de gaming sau cu 
aptitudinile karaoke ale fiecă¬ 
ruia. Bineînţeles, când acest joc 
va apărea pe piaţă, redacţia 


PCG va fi cum nu se poate mai 
bucuroasă să vă împărtăşească 
una sau două înregistrări cu 
potenţialul fantastic pe care îl 
posedă în acest domeniu. 


Company of Heroes 2 

în recentul număr din Games for Windows, 
avem, surpriză mare, un coverage destul de 
pompos pentru viitorul Company of Heroes 2. 
Se vehicula de ceva vreme, într-adevăr, că se 
lucrează la ceva în universul WWII, însă nu se 
ştia dacă va fi un add-on sau un sequel. E 
bine, se pare că e un sequel, iar noi sperăm 
să fie cel puţin la fel de reuşit ca primul. 


Darkness, amânat 

Cei de la Starbreeze au anunţat de curând 
că noul lor titlu, The Dariaiess, are o altă dată 
de lansare, situată acum pe 25 iunie. în caz 
că nu ştiaţi, Starbreeze sunt cei responsabili 
pentnr excelentul Chronides of Rlddik, iarfhe 
Darkness este un action game bazat pe o 
serie de comic-uri, având în prim plan un asa¬ 
sin plătit al mafiei şi posedat pe deasupra. De 
dne, nu ştim încă. Poate de vreo femeie! 
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GMMika 

"Buna, iubire. Sunt o dulceaţa de fata, fara 
inhibiţii, plina de viata si pasionala. Imi plac 
excursiile, plimbările in aer liber, băieţii 
atletici si sportul. Sunt foarte'nebunatica'si 
as vrea sa fii si tu la fel! Daca vrei sa ne 
cunoaştem aştept mesajul tau, sau suna-ma 
la 1590!" 


GMMiriam 

"Vrei sa ne cunoaştem? Eu te aştept! Sunt 
blonda, sunt plina de viata si imi plac provoc¬ 
ările. Pericolul il am in sânge si nu ma dau 
inlaturi de la nimic. Vreau barbati cu spirit de 
aventura si plini de viata! Cauta-ma prin SMS la 
1590 si lasa-te dus de val!" 


GMDiana si GMMonica GMOana 

"Hey, băieţi! V-ati plictisit? Suntem doua fete "Te-ai gândit vreodată ca viata e prea scurta ca 
deloc cuminţi si va aşteptam sa ne cunoaştem sa ratam orice ocazie de-a cunoaşte oameni noi 


cat se poate de bine. Va promitem ca nu va 


si interesanţi? Eu m-am gândit si de aceea vreau 


vom laşa sa va plictisiţi nici macar o clipa! Dar sa te cunosc cat mai repede. Prea multe despre 


pentru asta trebuie sa faceţi voi primul pas! 


mine nu-ti spun, decât ca sunt jucausa. Daca 


Ne găsiţi oricând prin SMS la 1590, sau daca vrei sa afli mai multe scrie-mi prin SMS la 1590!" 


vreţi sa ne auzim sunaţi la 159 
aşteptam!" / 


l 


tipici si va 




/ / 



GMSerena 

"O fata misterioasa asteapta băieţi dezinhi- 
bati, plini de imaginaţie si dornici de aven¬ 
tura. Daca eşti asa cauta-ma si lasa-te prins 


Y / 

GMMirela A‘"^4 

"Daca vrei sa cunoşti o fata care ştie ce inseam- 
na sa trăieşti cu adevarat si ştie sa faca un 
barbat sa simtă ca trăieşte, cauta-ma! Ce pot 


de mrejele misterului si ale aventurii. Nu sunt sa-ti spun despre mine este ca sunt puţin timida 
prea rabdatoare, asa ca grabiti-va! Aştept un la inceput, sunt romantica si misterioasa, dar te 


SMS din partea voastra la 1590. ACUM! 


voi laşa sa ma descoperi puţin cate puţin. 
Trimite-mi un SMS la 1590. Te sărut dulce si te 
aştept cat mai curând 


Uvo SMS dfyatf ©sa® 
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Trimite numele fetei cu care doreşti sa discuţi despre orice vrei tu, prin SMS la 1590 (ex: GMMika), sau *suna la 1590 si ea iti 


din Vodafone Orange i,i(ur»t«wnm 


Acum si in Cosmota lk. rwy/nv 


răspunde imediat! 


Acum si in Cosmota ut.Tuyflv 
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Beta G.R.A.W. 2 

se apropie de lansare! 

Ubisoft a decis să anunţe data (ce-i drept, 
aproximativă) apariţiei lui GLRAW. 2 pe PC: 
iunie 2007, aşa că puteţi juca S.TALK.LR 
liniştiţi în primăvara aceasta. în nobilul scop 
de a echilibra modul multiplayer, la care au 
lucrat cu o îndârjire spartană, developerii vor 
lansa un beta la începutul lunii aprilie. Harta 
pe care ne-o propun se va putea juca în modul 
Recon vs. Assault, în care Ghosts plini de 
gadgets vor trebui să îndeplinească obiecti¬ 
vul prin masacrarea a valuri-valuri de terorişti 
de factura telenovelic de sud-americană, . 
care se respawn-ează fără încetare. 


ştiri, zvonuri, anunţuri 


Unreal Engine 3, pentru Bărbie 

într-un recent interviu dat sivitate pe partea de FPS/ 


site-ului Gamelndus- 
try.biz, vicepreşedintele 
Epic Games, Mark Rein, 
a stat Ia taclale cu băie¬ 
ţii şi le-a împărţit 
câteva dintre feţele... 
ceva mai ascunse 
ale engine-ului 
de care este 
atât de mân¬ 
dru. Ştim cu toţii că, 
până acum, marile com¬ 
panii care au achiziţionat 
licenţa pentru a folosi 
Unreal 3, se vor orienta în exclu- 



Action Shooter, cu exemple 
concludente, care fac 
până şi pe cei mai preten¬ 
ţioşi să saliveze. Şi mă 
refer aici în special la 
Gears of War. Ei bine, 
Rein este foarte supărat 

A 

pe acest lucru! In opi¬ 
nia sa, engine-ul de 
faţă ar fi potrivit pen¬ 
tru o mulţime de alte 
genuri, el recomandând 
cu căldură genul puzzle, 
în care, vorba lui, nu ai 
altceva de făcut decât să 


roteşti camera şi să învârţi tot 

A 

soiul de pătrăţele ici-colo. Ii 
înţeleg perfect frustrarea. In¬ 
dustria next-gen gândeşte ast¬ 
fel: dacă tot e să fac un shooter 
care se vinde, de ce să nu aleg 
Unreal 3? Drept pentru care, 
toate celelalte valori ale acestuia 
se pierd în urma capabilităţilor 
sale de a susţine un FPS. Ei 
bine, vreau să particip la revo¬ 
luţia domnului Rein şi sunt de 
acord ca, pentru început, să se 
înceapă producţia la un simula¬ 
tor Bărbie. Aşa vrea şi vice¬ 
preşedintele. 




Capcom refuză PS3 

Fetele de la Capcom au declarat că nu este 
momentul să se obosească pentru a-şi porta 
titlurile de succes pe PS3, astfel, bijuterii ca 
Lost Planet sau Dead Rlsing nu vor vedea 
lumina platformei nipone. Ei bine, daţi-mi 
voie să adaug aid, din partea mea, un "prea 
curând". Explicaţia poate fi una simplă: De 
ce să petreci timp aiurea portând un joc de pe 
o consolă pe alta, când te poţi concentra ca 
sequel-urile să fie multi-platform? 


Noi detalii Team Fortress 2 

Un post de pe forumurile Half-Ufe au scos 
la iveală câteva noi detalii despre anticipatul 
shooter Team Fortress 2, dintre acestea, cele 
mai importante şi mai bine trasate par a fi 
cele legate de clasele prezente în joc. lată 
aşadar o listă cu ele, împreună cu armele pri- 
mary, secondary şi close combat' 

- Scout Shotgun, pistol, baseball bat 

- Soldier Rocket launcher, shotgun, sho- 
vel. 

- Pyro: Flamethrower, shotgun, fire axe. 

- Demo Man: Sticky bomb siingshot, gre¬ 
nade thrower, broken bottle. 

- Heavy Weapons Guy: Machine gun (mini 
gun), shotgun, fists. 

- Engineer Shotgun, pistol, wrench. 

- Medic: Machine pistol, healing ray, bone 
saw. 

- Sniper Sniper rifle, machine pistol, club. 

- Spy: Revolver, dgar case (PDA for swit- 
ching your disguise), knife. 


Mexicul interzice vânzarea lui GRAW2. Grav! 


Guvernatorul statului mexi¬ 
can Chihuahua (de acolo se 
trag câinii ăia nasoli?) a ordonat 
capturarea tuturor exemplare¬ 
lor de Ghost Recon Advanced 
Warfighter 2 în patrioticul scop 
al interzicerii vânzării satanei 
occidentale în purul şi inocen¬ 
tul stat mexican. Această prohi- 
biţie vine în urma declaraţiilor 
primarului oraşului Juarez (alt 
orăşel liniştit, în care termenul 
violenţă nici că este cunoscut... 
nu, nu!) care consideră GRAW 
2 ca pe un apel la xenofobie, 
foarte dăunător relaţiilor paş¬ 
nice şi de' bună vecinătate între 
cetăţenii americani şi cei mexi¬ 
cani. Sunteţi bineveniţi să co¬ 



mentaţi această situaţie de esca- ce, mai rău, intercontinentale, 
ladare a unor tensiuni interetni- che carajo! 



Cred că aţi citit deja vestea 
asta pe toate gardurile interne- 
tului: EA vrea să publice un 


demo singleplayer şi unul mul¬ 
tiplayer din Crysis cu puţin 
timp înainte de apariţia jocului. 


Colegii de la PC Games (revista 
germană, he he!) îşi închipuie 
că jocul Crysis va sosi în maga¬ 
zine în trimestrul al treilea al 
acestui an. Tot ei ne mai înştiin¬ 
ţează că beta-ul multiplayer va 
găzdui 20.000 jucători. Acum, 
ştiţi cum e, şefu' vrea una, secre¬ 
tara vrea altceva... Crytek a 
infirmat cifra de 20.000 locuri şi 
s-a abţinut de la orice comenta¬ 
riu referitor la data de apariţie a 
jocului. Eh, timpul le rezolvă pe 
toate, aflăm noi mâine-poimâi- 
ne care-i mişcarea! 
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ACTUALITĂŢI 


AMD 

Rugăciuni pentru Barcelona 


Văzând succesul din ultima perioadă a lui 
Intel, liderii AMD îşi doresc să fi abordat într-o 
altă manieră epoca cu patru nuclee. Renumitul 
producător de proce¬ 
soare se ascunde 

# 

după meritele tehni¬ 
ce de a fi scos aşa 
numitul cip four-core 
nativ, cu toate cele 
' patru nuclee pe 
aceeaşi bucată de sili¬ 
ciu. Oricum, compa¬ 
nia admite că Intel a 
făcut un pas uriaş 
când a reunit o pereche de procesoare dual-core 
cu un nou multi-cip (MCM), la lansarea de anul 
trecut a versiunii Xeon "Clovertown". Acest cip 
four-core le-a permis celor de la Intel să revendi¬ 
ce o tehnologie mult mai avansată decât a celor 
de la AMD, pentru prima dată în ultimii trei ani. 


AMD este anacronic cu lansarea cipului four-core 
Barcelona, dar speră să recupereze. "Barcelona 
este un eveniment în lumea x86, la fel cum a fost 

Opteron la lansare", a spus 
Mario Rivas, reprezentan¬ 
tul AMD. La nivelul de 
bază. Barcelona este pur şi 
simplu un cip cu perfor¬ 
manţe mai bune decât 
dual-core-urile Opteron. 
AMD speră ca procesorul 
să obţină o creştere cu 40% 
a performanţelor la rularea 
majorităţii aplicaţiilor şi la o 
creştere mult mai mare în cazul aplicaţiilor de tip 
floating-point. Şi, lucrul cel mai bun, cipul se 
potriveşte perfect la sistemele deja existente. 
AMD speră să continue seria deschisă de four- 
core Barcelona cu urmaşul denumit Shanghai şi 
cu eight-core-ul Montreal. 



Gigabyte United 


Divorţul Asus - Gigabyte 


O nouă poveste de dragoste de a crea o nouă firmă, pentru 
s-a terminat cu tragedie, a-şi păstra influenţa asupra pie- 
Compania înfiinţată cu doar ţei, a fost anunţată în august 
câteva luni în urmă. 


Gigabyte United, a 
fost dizolvat în urma 
unei decizii luate de 
consiliul directorilor. 

A 

In consecinţă se ter- 





GIGABYTE. 


anul trecut, noua companie 
urmând să-şi înceapă activi¬ 
tatea anul acesta. Noile pro¬ 
duse ar fi ajuns în comerţ - 
unele au şi ajuns - sub denu¬ 
mirea de Gigabyte United. 


mină abrupt şi colaborarea din- Cauzele oficiale ale destrămării 
tre cei doi acţionari majoritari înţelegerii nu sunt cunoscute 
Gigabyte (51% din acţiuni) şi încă, dar fiecare dintre părţi 
Asus (49% din acţiuni). Decizia spune că decizia aceasta îi favo¬ 


rizează cel mai mult. Conform 
unor informaţii, în ciuda faptu¬ 
lui că mariajul dintre Asus şi 
Gigabyte s-a rupt, firma 
Gigabyte United va putea 
funcţiona în continuare cu pre¬ 
ţul unei restructurări masive. 
De la înfiinţarea sa, compania a 
comercializat circa 2,2 milioane 
de plăci de bază şi 580.000 de 
plăci video, cifra de afaceri din 
februarie atingând suma de 66 
milioane de dolari. 



Şi mai multă putere grafică 


MSI a prezentat noile mode¬ 
le GeForce 8800 GTX supratac- 
tate din fabrică, ţintind comuni¬ 
tatea gamerilor. NX8800GTX- 
T2D768E-HD-OC este echipat 
în continuare cu sistemul de 
răcire original, în timp ce 
N X8800GTX-T2D768E- H D - OC 
Liquid Edition - aşa cum am 
putut vedea şi la CeBit - a pri¬ 
mit un sistem de răcire com¬ 
pact, bazat pe circulaţia unui 

A 

lichid special de răcire. In cazul 
ambelor modele frecvenţa de 


funcţionare a procesorului gra¬ 
fic a fost crescut de 575MHz, în 
cazul primului model la 610 
MHz, în cazul celui cu sistem de 
răcire special la 630 MHz. 
Frecvenţa celor 768 MB de 
memorie GDDR3 a fost cres¬ 
cută de la 900 la 1000MHz. în 
afară de TV-Out, placa dispu¬ 
ne de două conectoare dual- 
link DVI-I şi suport HDCE 
Plăcile care vor porni spre raf¬ 
turile magazinelor încă de 
luna aceasta şi au un preţ 


recomandat de 699, respectiv 

_ A 

799 euro. In afară de cabluri, 
CD-uri, adaptoare şi manuale, 
MSI oferă ca bundle la noile sale 
plăci vedetă jocul Company of 
Heroes. 



Vista - vânzări duble 

faţă de XP 

Microsoft a anunţat că a vândut în prima 
lună 20 de milioane de copii Windows Vista, 
o cantitate dublă faţă de numărul copiilor 
Windows XP vândute în prima lună de la apa¬ 
riţie. Calculul include, pe lângă upgrade-urile 
şi versiunile full de pe noile sisteme, şi licen¬ 
ţele Vista vândute producătorilor de calcula¬ 
toare. Microsoft susţine că vânzările mari 
reflectă şi răspunsul pozitiv al pieţei şi pune 
Vista în situaţia de a deveni cea mai rapidă 
versiune Windows adoptată. 


AMD DTX 

AMD promovează din răsputeri un nou for¬ 
mat pentru plăcile de bază, denumit DTX. 
Reprezentanţii companiei au declarat că noul 
format va permite firmelor ce asamblează 
sisteme de calcul să construiască PC-uri mai 
mid, mai silenţioase şi care economisesc 
totodată mai mult curent electric. 
Specificaţiile recomandă noul standard pen¬ 
tru piaţa PC-urilor compacte, a declarat 
Jochen Polster, vicepreşedinte de vânzări şi 
marketing în cadrul AMD. Acesta a adăugat 
că aproximativ 20 companii au semnat deja 
acorduri pentru a produce plăci DIX şi carca¬ 
se spedfice, printre acestea numărându-se 
Asus, Asetek, MSI, Gigabit, Elitegroup şi 
Shuttle. 


Primul cipset 

cu grafică ATi 

AMD a anunţat disponibilitatea dpsetului 
690, primul dispozitiv integrat destinat pro¬ 
cesoarelor AMD ce include procesorul grafic 
ATI Radeon X1250. Integrarea GPU-ului în 
cadrul dpsetului are drept consednţă faptul 
că PC-urile bazate pe acest dpset nu vor 
necesita o placă grafică separată. Modelul 
690 este compatibil cu linia de procesoare 
desktop AMD şi are integrată câteva tehnolo¬ 
gii de vârf, printre care DVI (digital visual 
interface) şi ieşiri HDMI (high definition mul¬ 
timedia interface) pentru imagini high defini¬ 
tion. Aceasta include decodare hardware 
MPEG2, tehnologia de compresie încorpora¬ 
tă în DVD-uri, ceea ce înseamnă mai puţin 
consum de energie necesar pentru rularea 
DVD-urilor pe calculator. Noul dpset este dis¬ 
ponibil în oferta plădlor de bază a peste 10 
companii, incluzând Asustek Computer şi 
Elitegroup Computer Systems. 
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ACTUALITĂŢI 


Topuri, upcoming 


Topul cititorilor PC Games 

Ca să ştii ce se joacă cu adevărat lună de lună aflăm ce se perindă pe monitoarele cititorilor 
PC Games. 



(6PS/TH0) 

SUPREMĂ STRATEGIE... zise fratele Ciprian 
rănile cu niscaiva bandaje de prim ajutor. 


timp ce*i oblojea commanderului sau 



ARMED ASSAULT 

* (Bohemia/505 Games) 

CÂND TE TREZEŞTI cu o puşcă în spi- 
_ nare şi cu o canistră goală la cingătoa¬ 
re, e timpul pentru un refill, aşa ne 
învaţă scriptura lui Paul. 


burning CRUSADE 

(Blizzard/Vivendi) 

CU AL SĂU GNOM măreţ şi plin de verde 
în cap, Jacint zace pironit în faţa monito¬ 
rului, încercând să conjure nişte apă. 
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ERSli RAINBOW SIX: VE6AS 


(Ubisoft/Ubisoft) 

A FĂCUT ARMATA cu ani în urmă, 
însă fratele Mircea e mereu la post, 
împărţind castane dureroase celor ce 
nu-şi predau complet materialele. 



NEVERWINTER NIGHTS 2 

(Obsidian/Atari) 

MĂREŢE SUNT PLAIURILE Never- 
winter-ului... dar şi mai măreţe sunt 
bug-urile ce-l bântuie zi şi noapte fără 
încetare. 







RISE OF THE WITCH RING 

(EA/EA) 

REMUS DEJA SE crede un mare rege 
vrăjitor. Recent, a încercat să conjure 
un succubus, însă l-a prins prietena şi 
l-a pedepsit. 



BATTLESTAHONS: MIDWAY 

(Eidos/Ejdos) 

UN GĂND DE măreţ strateg îi trece mai 
nou fratelui Jacint prin cap, atât de 
măreţ încât nu vrea să-l împărtăşească 
cu noi. 





RESIDENT EYIL 4 

(Capcom/Capcom) 

UN RÂU REZIDENT zace în stomacul 
fratelui Pavel, resident nevoie mare, 
pe care doar un singur lucru pe lume 
îl poate curma. 


NFS CARBON 

(EA/EA) 

MAŞINILE AU DEVENIT recent o mare 
pasiune a lui Ciprian, se viseazi mereu la 
volanul vreunui bolid. Noi ii recomandăm 
să îţi ia carnetul. 
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Ubisoft/Ubisoft) 

'NTUNERIC, DEMONI şi alte didi- 
goaie. E un coşmar plin de rele? Nici 
pe departe, e doar jocul celor de la 
Ubisoft, ţinându-se cu dinţii de topul 
nostru. 


Cele mai aşteptate jocuri 



TWul jocului Publisher/Producător 

Termen 

The Sims 2 Celebration! Stuff 

EA 

6/04/2007 

Delaware St John: The Seacliff Tragedy 

Ughthouse 

15/04/2007 

Experience 112 

Micro Application 

17/04/2007 

Stargate Online Trading Cârd Game 

Sony Online Entertainment 

18/04/2007 

Theatre of War 

IC Company 

19/04/2007 

32nd America's Cup - The Game 

Focus Home Interactive 

20/04/2007 

32nd America's Cup : The Game 

Ascaron 

20/04/2007 

World Championship Poker 2: "AII In" 


20/04/2007 

EverQuest The Anniversary Edition 

Sony Online Entertainment 

23/04/2007 

The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar 

Codemasters 

24/04/2007 

Ankh - Heart of Osiris 

XIDER 

27/04/2007 

FPS Creator X10 

Game Creators 

27/04/2007 

iCity of Heroes/City of Villains - Issue 9 Breakthrough 

NCsoft 

Aprilie 2007 

Dora The Explorer Fairy Tale Adventure 

Atari 

Aprilie 2007 | 

Enemy Engaged 2 

G2 Games 

Aprilie 2007 

German Street Racing 

XIDER 

Aprilie 2007 

Law and Order Criminal Intent 

Focus Multimedia 

Aprilie 2007 

Limbo of the Lost 

G2 Games 

Aprilie 2007 | 

Lineage II: The Chaotic Chronicle 

NCsoft 

Aprilie 2007 

Lineage II: The Chaotic Throne - Interiude 

NCsoft 

Aprilie 2007 | 

Monster Madness. Battle For Suburbia 

South Peak 

Aprilie 2007 

Scratches: Director’s Cut 

Got Game 

Aprilie 2007 


Top 5 redactor 
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lUMINIM 


FIELDS OF THUNDER 





t WOW: BURNINC CRUSADE 

indeştat în eternele lupte din Azeroth, m-am trezit aruncat dintr-o 
dată, intr-un univers cu totul nou, un continent ce avea să spună 
multe in bătălia care urma. Noi locaţii, noi provocări, noi monştri de 
doborât.. Ce mai, suficient pentru mine ca să mă determine in a- 
mi reînnoi contul de WoW... pentru încă ceva timp. E timpul să-mi 
duc personajul la 70. 


2. DĂRI MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC 

în ultimul timp, foarte puţine jocuri reuşesc să mă ţină în faţa cal¬ 
culatorului pentru mai mult timp decât perioada de testare. Fie că 
aces-te teste sunt obositoare, fie că jocurile nu mai îmi oferă ceea 
ce caut eu, oricum nu contează. Ce contează e că titlul Ubisoft a 
reuşit să pună probleme serioase celorlalte evenimente din viaţa 
mea, acaparându-mi aproape tot timpul. 


3. JADE EMP1RE 

Cu toate problemele sale, cu toată linearitatea de care a dat dova¬ 
dă, Jade Empire este extrem de simpatic. Poate datorită universu¬ 
lui exotic în care se desfăşoară, poate datorită unor personaje 
extrem de colorate, cert este faptul că, odată ce treci peste minu¬ 
suri, dai de un joc în care artele marţiale şi magia se îmbină armo¬ 
nios, şi care te poate reţine mult la monitor. 


4. FRONTLINE: F1ELDS OF THUNDER 

Cu timpul, jocurile vin şi pleacă. Strategia, însă, are câteodată nişte 
izbucniri răsunătoare de gameplay, acţiune şi tactică, toate puse în 
aceeaşi oală şi amestecate cu migală de chinez bătrân. Este şi cazul 
lui Frorvtiine, un joc care merge pe aceeaşi linie impusă, anterior, de 
seria BNtzkrieg şi care, surprinzător, poate crea dependenţă, dar 
poate trezi şi strategul din noi. 


5. EUROPA UMVERSAUS III 

Din nou strategie, din nou hardcore. Nu ştiu de ce, dar de fiecare 
dată când dau de un asemenea titlu, nu pot să nu zăbovesc asupra 
lui mai mult decât ar trebui. De ce? Probabil că oferă suficient de 
multe pentru a-mi satisface cele mai ascunse dorinţe. în cazul lui 
Europa Universali IU, dorinţa de a mă lovi de o provocare serioasă, 
cum de mult nu am mai întâlnit 
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Descoperă noile soluţii şi tehnologii în comunicaţii şi informatică 

la cel mai mare forum IT&C din România! 


rds 


rcs 


RCS & RDS - furnizor exclusiv de 
internet s i telefonie la CERF 2007 
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13 mai 2007, ediţia a XVI-a 
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o interesantă poveste nouă şi trăs¬ 
nită, care te va amuza şi te va cap¬ 
tiva la fiecare întorsătură. La fel ca 
predecesorul său, Heart of Osiris, 
este foarte uşor de jucat, din clicu- 
ri de mouse. Acum vei putea intra 
in pielea lui Assil, I hara şi a farao¬ 
nului, fiecare dintre aceste perso¬ 
naje având o personalitate mai 
bine definită, cu sarcini specifice. 

Xider a răspuns feedback-ului 
jucătorilor loiali şi s-a asigurat că 
multe din trăsăturile favorite au 
fost incluse şi dezvoltate in conti¬ 
nuare in noul joc, pentru a îmbu¬ 
nătăţi experienţa jucătorului. 
Heart of Osiris iţi permite să te 
implici mai mult in poveste, să 
intri in pielea personajului princi¬ 
pal şi să te cufunzi in lumea 
misterioasă a Egiptului. Trăsătura 
caracteristică a jocului, umorul 
negru, continuă şi el să străluceas¬ 
că la fiecare clic al mouse-ului. 

Domnul Helmut Schmitz, 
director de management al firmei 
producătoare spune: Ankh a 
avut un succes atât de mare, încât 


am considerat că este important 
să ne îndepărtăm cât mai puţin 
posibil de formatul original. Acest 
lucru a fost îndeplinit, dar îmbu¬ 
nătăţit cu poveşti, personaje şi 
locaţii noi. Fanii Ankh şi noii jucă¬ 
tori nu vor fi dezamăgiţi de aven¬ 
turile vii şi bogate in caracteristici 
puse la dispoziţia lor in noul 
Ankh: Heart of Osiris.' 

Totuşi, ce-i nou? 

A 

In mare parte, funcţiile rămân 
la fel ca în prima versiune a jocu¬ 
lui, cu câteva schimbări şi adău¬ 
gări, de exemplu, un pachet 
adăugat jocului pentru o porţie 
de distracţie mai mare. Mai exact, 
este vorba despre un codewheel 
"hands-on" care a fost încorporat 
în joc şi inclus in cutia lui. Acesta 
ajută la descifrarea unui cockteil 
puzzle, care va debloca tot soiul 
de bunătăţi pentru jucător. Este o 
manevră interesantă şi inteligen¬ 
tă care, nu numai că foloseşte ca 
dispozitiv de protecţie împotriva 
pirateriei, dar este şi un obiect 



enture/MMO AVANPREMIERĂ 

www.pcgames.ro 



drăguţ de colecţie. 

Ei, deja consider că am fost 
prea bun şi blând in această scur¬ 
tă prezentare a jocului, mai mult, 
cred ca am umplut cu speranţe 

aşteptarea suculentă a noului 

* 

Ankh. Intr-adevăr, datele sună 
bine, dar iertat să îmi fie scepticis¬ 
mul... e numai din cauză că in 
ultima perioadă piaţa de jocuri 


adventure a fost împânzită de ti¬ 
tluri mediocre (precum Agatha 
de pe Express-ul Oriental). 

Aşteptarea lui Ankh va lua 
sfârşit pe data de 27 aprilie a.c., 
când mânuţele mele vor opera 
iminenta disecţie a acestui joc. 


GOD OF WHORE 

remus@pcgames.ro 


Producător Flagship Studios Publisher Flagship Studios Gen: MMO Termen: 2007 



ucătorii cu buget redus 

J care, totuşi, doresc din tot 

I_! sufletul să poposească din 

când în când pe meleagurile vir¬ 
tuale ale MMO-urilor, vor avea o 
nouă opţiune pe parcursul aces¬ 
tui an, în persoana lui Mvthos. 
Titlul este dezvoltat de outpost-ul 
din Seattle al celor de la Flagship 
Studios. Pentru jucătorii mai sus- 
numiţi, Mvthos va fi gratuit, atât 
in ceea ce priveşte do\vnload-ul, 
cât şi joaca in sine. Flagship nu a 
menţionat incă cum intenţionea¬ 
ză să işi scoată pârleala de pe 
urma acestui titlu, dar, ţinând 
cont de faptul că nu avem de-a 
face decât, practic, cu un test al 
tehnologiei multiplayer al celui¬ 
lalt monstruleţ ce stă pe vine de la 
producători - Hellgate London, 
profiturile nu trebuie să vină nea- 
părat din buzunarele gamerilor. 


Pentru cunoştinţele noastre 
generale, este bine de ştiut că 
Mythos se desfăşoară în magica 
lume Lld, unde toţi participanţii 
vor putea alege una dintre cele 
trei rase prezente - Humans, 
Elves şi Gremlins, după care işi 
pot lua desaga in spinare şi pot 
porni la cutreierat ţinutul. Jocul 
va avea, se pare, un feeling destul 
de similar dungeon crawler-ului 
Diablo, ceea ce nu poate fi decât 
normal, ţinând cont de faptul că 
foarte mulţi membri Flagship pro¬ 
vin din blocul Blizzard care a 
lucrat la apreciatul RPG. Majo¬ 
ritatea dungeon-urilor vor folosi 
un sistem de instance, ceea ce 
înseamnă că acestea vor fi rando¬ 
mizate, astfel incât fiecare grup să 
aibă parte de aventuri unice. 
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O, ce veste minunată_ 

Sierra Entertainment anunţă 
cu surle şi trâmbiţe că a treia parte 
a seriei Empire Earth va ateriza cu 
o alură regală pe scena RTS-urilor. 
Dezvoltat de Mad Doc Software, 
Empire Earth III se bazează pe 
acelaşi sistem "tried and true" 
Empire Earth, deţinător al multor 
premii Editor' s Chioce Award, şi 
un succes bine-meritat care a 
făcut ca jocul să fie vândut în 


milioane de exemplare. 

"Seria Empire Earth a primit 
laude peste laude atât din partea 
presei, cât şi din partea fanilor, 
făcându-le celor de la Sierra 
Entertainment un privilegiu care 
le-a vândut produsul în numere 
halucinante" spunea Cindy Cook, 
conducătoarea departamentului 
de strategie şi funcţionar marke¬ 
ting pentru Vivendi Games. 
Empire Eath III va duce seria de 


strategie la nivelul următor, cu 
capacitatea lui de a captura 
întreaga suprafaţă a globului şi de 
a o pune la dispoziţia jucătorului. 
Vei putea construi şi conduce un 
imperiu din vremurile antice şi 
până în viitorul îndepărtat, pur¬ 
tând bătălii pe tot globul de-a lun¬ 
gul erelor, într-o competiţie pen¬ 
tru ocuparea globală. Spre deose¬ 
bire de alte jocuri RTS ce te pri¬ 
vează de răsfăţurile victoriei. 


Empire Earth III îţi oferă un free- 
form gameplay continuu, ce îţi va 
da posibilitatea să îţi păstrezi uni¬ 
tăţile de la o bătălie la alta. 

Muncă grea pentru Mad Doc 

Cei de la Mad Doc au avut o 
inspiraţie divină în momentul în 
care au luat sub o lupă paternă, 
feedback-urile fanilor la Empire 
Earth II. Adevărul e că, deşi 
Empire Earth II nu ar fi fost un 
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best-seller, era de înţeles, deoare¬ 
ce Mad Doc au luat cârma creaţiei 
de la fostul producător, adică 
Stainless Steel (cei responsabili de 
primul Empire Earth) şi au fost 
nevoiţi să împace şi jucătorii scăl¬ 
daţi deja în tainele RTS-ului şi noii 
strategi ce se aşează în faţa moni¬ 
torului. Acestea fiind spuse, dacă 
cei de la Mad Doc se conformea¬ 
ză cu reacţiile fanilor, noul 
Empire Earth promiţînd să spul¬ 
bere piaţa jocurilor. 

Dar, din păcate, titlul va suferi 
de sindromul "reversul medaliei" 
datorită unui alt lucru care îi face 
pe producători să fie minuţioşi în 
a lor muncă. Este vorba de o con¬ 
curenţă între RTS-uri mai ceva ca 
la olimpiade! Am avut Company 
of Heroes, Warhammer 40.000: 
Dark Crusade şi mai recentul, dar 
colosalul Supreme Commander. 
Iar aici am amintit doar titlurile de 
90+. Cu asemenea titluri în tabă¬ 


ra rivalilor, Empire Earth III are 
nevoie şi de un pic de marketing, 
dar şi de promisiuni îndeplinite. 

Concretisme _ 

Promisiunile în sine au o sferă 
de acoperire destul de substanţia¬ 
lă, variind de la grafică şi până la 
gameplay. Multă lume s-a plâns 
de aspectul jocului în timpul bătă¬ 
liilor. Unităţile parcă erau armate 
de clone iar, după un timp, simţul 
războiului nu se mai putea discer¬ 
ne. Acest lucru putea să fie frus- 
trant, mai ales la bătăliile de 
dimensiuni epice. 

Furnicile de pe ecran nu mai 
erau atât de convingătoare pre¬ 
cum ar trebui să fie. Producătorii 
doresc să elimine acest lucru prin 
câteva modificări. Prima va fi resi- 
ze-ul dimensiunilor pe care ar tre¬ 
bui să le aibă unităţile. A doua se 
va lega strict de engine-ul grafic. 
Pentru o realizare reuşită în 


ansamblu, grafica joacă un rol 
important, mai ales în cazul în 
care avem o puzderie de unităţi 
pe ecran. Engine-ul grafic pur şi 
simplu a fost refăcut de la zero, 
tocmai ca să suporte noile îmbd- 
nătăţirile aduse graficii în ultimul 
timp. 

O altă adiţie ce merită preciza¬ 
tă este sistemul de misiuni de tip 
quest. Uită de fostele strategii de 
întemeiere a unei baze, produsul 
de unităţi pe bandă rulantă sau 
alte clişee cu care cred că te-ai 
obişnuit! Obiectivele tale vor fi 
clare, concise şi te vor duce uşor 
spre o campanie ce promite să nu 

A 

fie plictisitoare nici o secundă. In 
.acelaşi timp, toate aceste quest- 
uri, precum am spus mai devre¬ 
me devin un tot unitar şi anume 
expansiunea pe glob. Iar globul 
pământesc ne va fi prezentat aici 
în toată frumuseţea lui. De aici ne 
vom planifica strategiile, vom 


analiza facţiunile adverse şi aşa 
mai departe. 

Terra va fi împărţită în 3 re¬ 
giuni majore: Occidentul, Ori- 

A 

entul Mijlociu şi Orientul înde¬ 
părtat. Asta nu înseamnă că avem 
doar trei facţiuni în joc, ci doar că 
fiecare dintre civilizaţiile pe care 
le veţi alege se va afla (în momen¬ 
tele de incipit ale jocului) în una 
dintre aceste regiuni. 

Mai multe detalii vom afla pe 
parcursul procesului de produc¬ 
ţie, dar urechile noastre vor fi per¬ 
manent ciulite înspre ograda 
celor de la Mad Doc. 

Sperăm că, vorba strategului, 
toamna se numără naţiunile sub¬ 
jugate. 

GOD OF WHORE 
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Anticipatul titlu al celor de la Digital Reality este ştanţat de către producători 

sub egida "o combinaţie de strategie real-time cu un shooter militar", 

adicătelea, mai exact, un polonic de Supreme Commander 


amestecat cu unul de, să zicem, Battlefield 2. Sună interesant, pe hârtie. 


FPS RTS... que? _ 

Cum spuneam mai demult, 
această mixtură de genuri pare, 
iniţial, cel puţin una ciudată, dar, 
conform spuselor unor reprezen¬ 
tanţi Freeze, ele nu au fost alese 
aşa, doar de ochii lumii, la fel cum 
mi-ar putea veni mie geniala (şi 
extrem de profesionista) idee de a 
combina fascinanta lume Soli- 
taire cu un set de reguli AdnD, 
pentru a scoate pe piaţă un RPG. 
Nu, dom'le, alegerea făcută de 
producători are menirea de a 
cadorisi gamerii cu cea mai bună 
simulare a unei bătălii din viaţa 
reală, cu tot ce implică aceasta. 
Singura cale a fost aceasta, să ne 
pună pe noi, săracii cobai ludici, 
nu doar în şoşonii prăfuiţi ai co¬ 
mandantului de oşti sau a sim¬ 
plului soldat din bucătărie, ci a 
amândoura. Simultan, chiar! 

Deja se conturează un titlu ce 
intrigă, cu multe elemente promi¬ 
ţătoare. Cheia spre succes este 
însă una mult mai complicată 
decât se pare, deoarece avem 
de-a face cu două stiluri de-a 
dreptul contrastante, şi ambele 
necesită a fi reprezentate pe joc 
pe picior de egalitate. Eşti un fan 
FPS? Nici o problemă, ai la dispo¬ 


ziţie viteza şi acurateţea cu care 
te-ai învăţat prin sălile de net, 
atunci când ieşeai cu amicii la o 
chermeză de Unreal Tourna- 
ment; eşti strateg convins? Vei 
avea o perspectivă mai largă asu¬ 
pra confruntărilor, plus control 
asupra mai multor unităţi. Field 
Ops doreşte aşadar să ne permită 
a alege varianta potrivită pentru 
fiecare situaţie în parte - cu posi¬ 
bilitatea, nereco-mandabilă însă 
(din varii motive), de a trece ca 
vântul şi ca gândul prin joc, folo- 
sindu-te de doar unul dintre cele 
două genuri. 

După trabucuri în Cuba _ 

Ei bine, de când am văzut ulti¬ 
mele progrese ale acestui joc, a 
trecut ceva vreme, timp în care 
producătorii au avut răgaz să 
pună osul la treabă şi să nu stea 
pe tânjală - şi iată cum avem parte 
de un nou hands-on, plasat 
undeva în primele niveluri ale 
jocului (Santiago de Cuba), în 
care avem şansa să vedem în ce 
stadiu s-a ajuns cu producţia. 
Povestea zice, în dulcele grai ro¬ 
mânesc cum că ţărişoara respecti¬ 
vă a suferit de pe urma unei lovi¬ 
turi de stat nereuşite, iar sus 


numitul orăşel a ajuns să fie noul 
centru militar al rebelilor. Misi¬ 
unea noastră a fost aceea de a 
străbate cu atenţie oraşul până la 
principalul obiectiv (ruinele unei 
biserici) şi de a aştepta întăriri. 
Odată rezolvată această proble¬ 
mă, a trebuit să ne deplasăm 
frumuşel, cu puşca în spinare, 
până la sediul principal al lideru¬ 
lui rebelilor şi de a-1 captura (pen¬ 
tru a-1 trimite la un proces absolut 
corect), eliminându-i, între timp, 
toţi acoliţii. Foarte simplu în teo¬ 
rie, ceva mai dificil în practică. 


Fiarta în sine abordează un stil 
asemănător cu cel din Ghost 
Recon, cu străzi prăfuite şi întor¬ 
tocheate şi cu inamici care-ţi apar 
în faţă exact atunci când nu te 
aştepţi. Iniţial, ţinând cont de 
acest Setting de... FPS pur sânge, 
eşti tentat să pui mâna pe armă şi 
să faci ceea ce face orice soldat 
care se respectă - să cureţi întreg 
oraşul de unul singur, folosind o 
eventuală funcţie de zoom out 
pentru a permite medicului din 
spate să îţi mai administreze câte 
un medkit. Ei bine, culmea, nu e 



MUNCIŢI, proletarilor, că de aia vă plătesc! 
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<k APUS DE SOAREcu maşină fumegândă. 

uşor deloc! Se pare că alternarea 
nevoii de a folosi cele două stiluri 
de joc apare implementată, chiar 
din aceste stadii timpurii, destul 
de bine. Dificultatea jocului nu 
este una pentru toată lumea, iar 
"mercenarii" tăi nu sunt prea re- 

A 

zistenţi din fire. In plus, chiar şi 
soldaţii echipaţi cu snipere cel 
puţin decente nu se dovedesc a 
atât de utili precum s-ar crede, 
drept pentru care e foarte uşor să 
fii flancat în câteva secunde de 
inamici mai greu de văzut. 

Când n-ai cap, vai de... capul tău 

Drept pentru care am încercat 
o tactică diferită, manevrându-ne 
soldaţii pe străzile oraşului, folo¬ 
sind setting-ul de strategie (unul 
zoom out, clasic, dacă vreţi) şi, ce 


să vezi, a funcţionat mult mai 

A 

bine. In primul rând, datorită 
străzilor de-a dreptul labirint pe 
care s-a desfăşurat misiunea, 
acest zoomed out view ne-a per¬ 
mis, în special, să vedem unde să 
mergem, pe unde vin inamicii, 
dar şi să vedem din ce parte ne 
fugăresc gloanţele. Ai mai multe 
opţiuni strategice folosind modul 
RTS şi îţi vei putea împărţi echipa 
în două grupuleţe, clasicele 
Alpha, Bravo sau mai ştiu eu ce 
alte denumiri pompoase au aces¬ 
tea, iar grupurile puteau fi utiliza¬ 
te fie ca un singur organism în 
sine, fie individual, fiecare mem- 

A 

bru al echipei în parte. In funcţie 
de necesitate, bineînţeles, şi am 
observat că respectiva misiune 
s-a pretat excelent modului stra- 



SCHEMA ASTA de la Lăcătuş am învăţat-o! £ 


tegic. E de înţeles, în fiecare 
moment puteam intra în modul 
First Person, în pielea oricărui 
personaj. 

O simplă privire aruncată pe 
hartă, ne-a lăsat să observăm că, 
de cele mai multe ori, existau 
două căi prin care se putea ajun¬ 
ge într-o anumită secţiune a 
oraşului, drept pentru care era 
ceva firesc să ne folosim de cele 
două echipe Alpha şi Bravo, 
încercând să profităm cât mai 
mult de posibilităţile strategice şi 
să ne flancăm inarhicii oriunde 
aveam şansa. Ei bine, aici a apărut 
o mică problemă, şi anume legată 
de inteligenţa artificială. 

Folosirea cover-ului este cum 
nu se poate mai vitală, drept pen¬ 
tru care fiecare membru al echi¬ 
pei trebuie să se comporte impe¬ 
cabil, însă câteva probleme de 
pathfinding (care, sperăm noi, 
vor fi rezolvate până ce versiunea 
finală a jocului ajunge pe rafturi¬ 
le magazinelor) pot crea foarte 
uşor frustrări generale. O opţiune 
a fost aceea de a folosi un micro- 
management excesiv în cazul fie¬ 
cărei mişcări a celor două gru¬ 
puri, însă, după un timp, atenţia 
care trebuie acordată squad-uri- 
lor tinde să... dispară. 

Tehnice_ 

Din punct de vedere grafic, 
jocul arată destul de bine, chiar şi 
în acest stadiu de dezvoltare. 
Oraşul cubanez a fost foarte bine 


redat, cu străzile şi atmosfera 
parcă desprinse din filmele de 
specialitate. Ici-colo am putut 
mirosi şi niscaiva arome de engi- 
ne fizic, cu fum şi explozii mode¬ 
late realist şi cu butoaie, uşi sau 
alte obiecte de pe stradă reacţio¬ 
nând în mod corespunzător a- 
tunci când o grenadă îşi face de 
cap prin preajma lor. 

Vom avea parte, se pare, şi de 
posibilitatea de a conduce vehicu¬ 
le, chiar dacă, până acum am 
văzut la "treabă" doar maşini civi¬ 
le şi de poliţie, al căror potenţial la 
capitolul "devastat baza inamică" 
nu este tocmai unul satisfăcător. 

A 

In schimb, pot fi uşor folosite pen¬ 
tru a crea o baricadă în mijlocul 
străzii, baricadă ce îţi aduce, din 
nou, diverse avantaje strategice. 

Din ce am văzut până acum. 
Digital Reality are şansa de a pro¬ 
duce un titlu captivant, un action 
strategy care te va face să şi 
gândeşti niţel înainte de a te 
arunca în gura lupului. Singura 
problemă pe care o mai văd eu 
este AI-ul, care necesită o scărmă- 
nare de felină şi niscaiva optimi¬ 
zări grafice, nu de alta, dar oame¬ 
nii sunt pretenţioşi. 

A 

In rest, toate bune şi frumoase, 
aşteptăm cu interes să ne FPS-im 
şi să ne RTS-im niţel în Field Ops. 

FOREIN PIGEON 
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oc cu lansarea stabilită în 
această primăvară, Hospi- 

_ Ital Tycoon este un joc 

de-a Dumnezeu cu temă medica¬ 
lă, în care eşti pus la conducerea 
secţiilor de spital invadate de 
haos şi care sunt întotdeauna pe 
punctul de a se prăbuşi în faţa 
unei crize iminente. 

Eşti provocat să alergi, să men¬ 
ţii, să extinzi spitalele şi să ieşi 
basma curată din orice situaţie de 
criză, prin tehnici manageriale 
ingenioase. Lucrul cel mai infec- 
ţios din Hospital Tycoon este 
umorul de care dau dovada per¬ 
sonajele (doctorii, asistentele şi 
pacienţii) care interacţionează 
între ele şi reacţionează la modul 
în care conduci spitalul. Nivelul 
înalt de interacţiune a personaje¬ 
lor va crea un spital viu, care este, 
pe de-o parte, telenovelă şi, pe de 
altă parte, comedie. Hospital 
Tycoon va crea situaţii care vor fi 
pe atât de amuzante pe cât vor fi 
pline de provocări. Echipele 
medicale maniace se vor confrun¬ 
ta cu pacienţi suferind de cele mai 
ciudate sindromuri, precum băr¬ 
batul chinuit de "Monkey Nuts", 
sau funcţionarul diagnosticat cu 
"Stress Zombosis", oameni ce vor 
necesita tratamente la fel de 
neobişnuite. 

Hospital Tycoon promite să fie 


foarte amuzant şi doreşte să men¬ 
ţină reţeta Deep Red de a fuziona 
nucleul gameplay-ului fostelor 
jocuri Tycoon, cu o simulare mai 
adâncă şi mai bogată a personaje¬ 
lor. De asemenea, jucătorii vor 
conduce echipa medicală a spita¬ 
lului, vor asigura îngrijirea pa¬ 
cienţilor, vor mări spitalul, vor 
dezvolta tratamente noi etc. 
Spaţii noi pot fi adăugate spitale¬ 
lor, ca de exemplu un bloc opera¬ 
tor, diagnosticare, terapie fizică şi 
multe altele. Dacă reuşeşti, pa¬ 
cienţii tăi vor pleca acasă fericiţi, 
iar dacă nu, armate de oameni 
bolnavi şi nervoşi îţi vor face viaţa 
un calvar. Designul vizual bogat 
al jocului va da reprezentaţii 
comice şi detaliate ale bolilor de 
care suferă pacienţii. Cu cât sunt 
vindecaţi mai mulţi pacienţi, cu 
atât îţi va creşte şi înflori imperiul 
medical, dar fiţi atenţi la bolile 
contagioase! Cei care sunt exta¬ 
ziaţi de god-game-uri vor avea 
motiv de bucurie, deoarece cel 
mai nou joc din domeniu care să 
încorporeze o temă medicală este 
Theme Hospital-ul celor de« la 
Bullfrog, joc ce are aproape... zece 
anişori. Ar fi cazul să apară o doză 
de aer proaspăt lângă un bisturiu 
şi un stetoscop. 

GOD OF WHORE 
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în caz că numele vă duce la faimosul iepuraş verde al jocurilor de pe 486 , {in să vă destram 
visele nostalgice precizând că Jazz - Hired Guns este o continuare a faimoasei serii Jagged 
Alliance. După mulţi ani de absenţă, noul joc promite să revigoreze seria devenită cult 

pentru cercuri, nu foarte restrânse, de gameri bătrâni. 


A cţiunea jocului este plasa¬ 
tă pe coasta de vest a 
_ .Africii. Aici a pornit o cur¬ 
să de înarmare între facţiuni şi o 
exacerbare a unei situaţii belige¬ 
rante. Una dintre ţările locale 
vrea să fie membră a unui club 
nuclear, dar nu are acces la resur¬ 
sele necesare pentru a o produce. 
Ţara a finanţat revoluţia dintr-o 
altă ţară mică, ţară care avea 
această resursă, logic. 

Astfel, un regim special a fost 
stabilit în ţara invadată, şi toate 
resursele ei au fost predate inva¬ 
datorilor. Fostul guvern al ţării 
ocupate contactează nişte oameni 
sugerând intervenţia în situaţia 
prezentă, şi anume răsturnarea 
guvernului invadator şi restabili¬ 


rea regimului vechi in ţară. Din 
cauză că oportunităţile ţării cuce¬ 
ritoare şi ale tale nu sunt egale, vei 
începe un război de gherilă. Ţara 
invadată nu poate să conducă 
operaţiuni deschise în cea mai 
mare şi mai puternică ţară, 
temându-se de atenţia întregii 
lumi. Astfel, te pui în rolul unui 
Che Guevara al prezentului. Jocul 
are la bază un număr de misiuni, 
douăzeci, unele obligatorii, altele 
secundare, de-a lungul cărora vei 
ajunge la răsturnarea guvernului 
şi la o unire, o adunare a popula¬ 
ţiei. Trecând de misiunile secun¬ 
dare, îţi vei uşura trecerea prin 
cele obligatorii, adică cu cât treci 
prin mai multe misiuni secunda¬ 
re, cu atât îţi va fi mai uşor să 


îndeplineşti misiunea principală 
a episodului. 

Fiecare misiune este un nivel, 
în care echipa ta apare şi execută 

A 

misiunea de luptă. In real-time 
mode, poţi controla echipa, care 
poate fi compusă din maximum 6 
luptători. Misiunea este conside¬ 
rată îndeplinită abia atunci când 
toţi soldaţii facţiunii adverse sunt 
distruşi. Pentru succesul unei 
misiuni, primeşti bani, iar echipa 
capătă experienţă; uite că ni se 
pregătesc şi câteva elemente 

A 

minore de roleplay. Intre misiuni 
se pot angaja sau concedia merce¬ 
nari, se poate vinde sau cumpăra 
muniţie, se poate alege misiunea 
disponibilă (toate misiunile neîn¬ 
deplinite ale episodului sunt dis¬ 


ponibile simultan). 

Acum, compania GFI şi stu¬ 
dioul de dezvoltare GFI Rusia 
anunţă în mod oficial: "o luptă 
vehementă între trupe de merce¬ 
nari extrem de bine antrenaţi ce 
vor trece prin Africa la fel ca o fur¬ 
tună de foc din viitorul apropiat. 
Folosiţi toate metodele disponibi¬ 
le în lupta pentru putere şi deve¬ 
niţi liderul celei mai puternice 
grupări militare din regiune." 

Mai pe scurt, în aproximativ o 
lună de zile, puneţi-vă cascheta 
de tactician şi măcelăriţi în lung 
şi-n lat populaţia ţărilor din 
lumea a treia... 
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tea de a deschide, trage sau 
împinge (cu alte cuvinte, să mani- 


neplăcute şi oripilante. Lupta este 
făcută in aşa fel încât un duşman 


cutiile grele pot fi aruncate peste 


că trebuie să explorezi medii infri- 


aceştia. Apar, de 


•menea, o cosătoare, neştiind niciodată ce se 


puleze obiectele din joc) intr-o este foarte greu de omorât. Incer- sumedenie de acţiuni inventive ascunde după colţul următor. Cu 


manieră similară realităţii. Acest carea de a folosi o armă este un ca, de exemplu, spargerea unei 

A 

tip de interacţiune nu a mai fost caz de forţă majoră. In cel mai grinzi, in urma căreia pietre mari 
folosit niciodată intr-un joc şi face bun caz, vei reuşi să-ţi doboare cad peste cei pe care nu îi avem la 


cad peste cei pe care nu ii avem la 


puzzle-urile cu mult mai intere- duşmanul pentru puţină vreme, suflet. Sunt doar câteva măsuri pe 


sânte. Overture nu este un joc al 


timp care iţi va permite să fugi şi 


violenţei sălbatice, cu toate că vor să te ascunzi. Vei putea utiliza 


fi situaţii in care va trebui să faci 
fată unui număr de creaturi 


diferite obiecte din decor pentru 
a-ţi opri duşmanii. Pietrele sau 


care va trebui să le iei ca să ieşi din 
situaţii periculoase. 

Penumbra: Overture vrea să te 
ţină concentrat, datorită faptului 


o lume bogată in detalii şi cu o 
poveste intrigantă, Overture are 
toate şansele să-ţi transmită că 
faci parte din acea lume, pe măsu¬ 
ră ce ii vei desluşi secretele. 
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nul trecut in August, cei 
de la Codemasters anun- 

L _ Jţau că s-au înhămat la 

publicarea lui Fall of Liberty, un 


Pont 


1952 si, asemenea lui freedom 







n 




of Liberty. Nici un motiv pentru 


Fightersţce joc, dom'le, şi acesta!), această modificare, nu ca ar fi 


_ _ A 

Duty: Finest Hour. In August, 
anul trecut, Spark a semnat o afa- 


toată furibunda acţiune se va 
desfăşura in nişte suburbii mizere 


nevoie de vreunul. Jocul va fi li- cere cu Vivendi Games pentru a 


vrat in braţele consumatorilor din 


dezvolta 


franciză next-gen. 


shooter cu premise simpatice, şi pline de gunoaie ale New York- 
plasat intr-o istorie alternativă, ului, de această dată, totuşi, la 


intr-o buclă temporală pe care, 
probabil, nu şi-ar dori-o nimeni. 
Jucătorul trebuie să-şi apere mult 
iubitul pământ American de o 
invazie nazistă ce a avut loc in 
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perspectiva first person. 


US şi Europa pentru PC, X360 şi abandonând, aparent, 'afacerea” 
I*S3 in aceasta toamnă. exclusivă next-gen pe care o scri- 

Acest Turning Point este pri- jelise pe hârtie, anterior, cu Atari. 


Recent, Codemasters au anun- mul titlu next-gen ce trebuie 


fat o mică modificare in... estetica 
titlului, Fall of Liberty devenind, 
peste noapte, Turning Point: Fall 


iasă din laboratoarele Spark 
Unlimited, studioul cu probleme 
juridice’ din spatele lui Caii of 
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Apariţia lui Simon the Sorcerer 3D în 2002, a făcut tuturor 
o defavoare: fanii seriei s-au ales cu un joc prost, iar producătorii cu 
renumele afectat. Cel mai căpos magician al industriei jocurilor 
video se întoarce din nou ca să încerce să-şi refacă reputaţia. 


ea mai mare problemă a 
jocului produs de Mike şi 
Simon Woodroofe n-a 
fost nici trecerea la grafica 3D şi 
nici faptul că aveai impresia că 
te-ai înscris cu Simon la un mara- 

A 

ton fără de sfârşit. In ciuda faptu¬ 
lui că şi aceste lucruri au descura¬ 
jat publicul, cea mai mare proble¬ 
mă au rămas bug-urile, care-ţi 
stricau orice urmă de apetit pen¬ 
tru joc. După eşecul total al celui 
de-al treilea episod, nu e de mira¬ 
re că au fost schimbaţi producăto¬ 


rii, noul studiou fiind obligat să-şi 
găsească inspiraţia în primele 
două părţi ale seriei. Jocul este 
disponibil deja în limba germană, 
varianta în engleză se lasă însă 
aşteptată - mai bine aşa cu întâr¬ 
ziere, decât o nouă dezamăgire. 

în cel de-al patrulea episod 
vom avea de-a face cu un Simon 
schimbat, care în urma hoinăriri- 
lor adolescentine din lumea reală, 
abia dacă-şi mai aduce aminte de 
"copilăria" sa din primele două 
episoade. Noua aventură începe 


cu o viziune în care Alix apelează 
la ajutorul eroului nostru, vor¬ 
bind de un pericol teribil ce paşte 
lumea magică. După ce caută prin 
garderobă după pelerina roasă de 
molii, Simon se teleportează de 
grabă în lumea unde au luat loc 
peripeţiile sale, de unde pare să 
nu fi lipsit nici măcar o clipă. Alix 
pune capăt relaţiei lor (o relaţie de 
care Simon nici nu ştia), tot soiul 
de personaje necunoscute îl felici¬ 
tă şi-l salută de parcă s-ar fi 
despărţit abia cu câteva clipe în 




aprilie 2007 





























































JOCUL LUNII 


FPS/RPG 






f4 














m + 










TA 


1 


r? 


/ 4- 








T 




















A 


Jk l 


» 




* :TtS? 

* • 4l^ 


V 




e- SSt 




















um pe vremea au flagelat lumea la fiecare deca- 2007. Prins in hăţurile publisher- 
aceea nu «e spu- dă. Un subiect ca explozia de la ului său, jocul apare chiar in ver- 
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aceea nu -e spu- dă. Un subiect ca explozia de la ului său, jocul apare chiar in ver- 

neau prea multe la Cernobyl nu putea fi lăsat deo- siuni preview prin redacţiile din 

rad: . şi cu atât mai parte in domeniul nostru prefe- "lumea bună" a gaming-ului,sufi- 

pupn la TV nu am dat rat, şicei mai in măsură să dezvol- cient de stabile ca să poată nutri 

atenţie acestui te un joc pe această temă nu câteva prime impresii pertinente. 
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fapt, poate puteau fi decât... vecinii noştri, 

-i pentru ucrainenii. 

Năuc de atâta development â 


Călăuza 


;â deh. noi Năuci de atâta development â La prima vedere, jocul are o 

r mării a-. t am K mba atomică, la Meşterul Manole fără vreo alură de vast FPS adventure in 
da ţineam secretă, pădurile soţioară, Ar.uşka, pe post de care poţi să faci cam tot ce te taie 

n a>tre erau adevărate buncâre şi ofrandă, creatorii lui capul. Bun, asta e baza pe care a 

- : eram de fapt, bun cui pămăn- S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of fost dezvoltat jocul. După câteva 


da o ţineam secretă, pădurile soţioară, Ar.uşka, pe post 


■'O* e 

■ • V- • V. 


ram de fapt, buricul pâmâr- 


S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 


tu iu: adică ăia care nu se tem de C ernobyl au acceptat resemnaţi ore petrecute in preajma Cer- 
rumen: -i re care nu-i înţelege ţugui amar al unui producător nobylului, insă, discerni cu dari- 


nimeru. la cât de ceruaîi ««unt 


caiiforr.ian. ghimpele imperialis- tate limitele imf 


î de THQ, fără 


7 atr a>tea >e întâmplau rnn se- mului implantat sub omoplatul 


Je care nu cred să fi apărut vreo- 


c ...trecut in >'v>. sigur! Anii au studioului din Kiev de către THQ. dată S.T.A.L.K.E.R. 

tre cut câteva an rra!:i -au ispră- Supraveghetorul a primit misjju- Tu eşti The Mark 


« “fi f 
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re la noi. dar nu ne-au atee- nea să asicure un nepi 


i fericit 


Tu eşti The Marked One. Nu ai 
niciun nume, pentru că eşti 


ta: m măsură ir. care au racut-o cu 


acestui ria-co est-european La amnezic, şi dacă aşa te strigă 


n 


an ce 


vecinii noştri ucrainenii De câteva luni de ’a plantarea emi^a- lumea e numai din cauza tatuaju- 
atunc . jooiri.e video au reuşit să rului. IHQ începe să vorbească Iui cu care iţi e^te marcat viril cor- 

i paralele, engi- deschis despre ioc să arate imagi- pul: S.T.A.L.K.E.R. Cine ţi l-a 

re ib iau ochii ne rd, arc chiar tupeul şăd fixeze făcut? Eşti un cobai pe care s-au 

, :ar cata-trofele acestuia o dară de apariţie; manie făcut experienţe ştiinţifice secre- 


i ne-uri le fizice îţî iau ochi» ne rd. are chiar tupeul «ă-i^ fixeze 
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seste cu un AK 47 dacă omori un vei vinde ca să mai faci un ban pe 

monstru ce bântuie o mlaştină, care nu-l vei mai cheltui... Ce rost 

altul şi-a pierdut pantalonii prin are atunci să mai joci (jocul ăsta? 

canali/are: clar, trebuie să-i găseşti 

şi vei primi un kevlar. Majoritatea Cernobyl, dragostea mea 
que-l-urilor secundare constă in a Modul de abordare a single- 

ucide un tip sau a colecta un item. player-ului lui S.T.A.LK.E.R. este 

Efectuabile intr-o limită de timp simptomatic pentru ambiţiile 

clară (in general, o zi), aceste foarte RPG ale jocului. De exern- 

quest-uri secundare îţi aduc mici piu, eroul nostru nu poate căra 

sume de bani sau diverse obiecte, mai mult de 50 kile in spate, iar 

dar nu te ajută la progresie, mânuţele sale nu pot ţine decât o 

Rareori, unele misiuni se întind arm^Tpe lângă cuţit, câteva gre- 

pe patru sau cinci obiective care nade şi un pistol. Va trebui să 

se înlănţuie şi iţi oferă posibilita- recurgi regulat la trierea inventa- 

tea să-ţi faci prieteni in Zonă, rului, să arunci unele obiecte sau 

printre oamenii de ştiinţă ai locu- să le vinzi comercianţilor; in 

lui sau intr-un gang de stalkers. acelaşi timp, trebuie să păstrezi 

Relaţiile sunt foarte utile in caz de medikit-urile, colţurile de pâine şi 

necesitate. Dacă misiunile secun- alte kituri anti-radiaţii, fără de 

dare sunt nesemnificative (a se care nu poţi supravieţui in Zonă. 

citi plictisitoare), ce interes mai La fel, unele combinaţii, de exem- 

poţi să manifeşti faţă de explora- piu, masca de gaze şi vesta anti- 

rea Zonei? Să colectezi artefacte? glonţ, iţi vor aduce diferite bonu- 

ăk 

Aiurea! îmi pare rău că trebuie să suri contra focului, gloanţelor, 

o spun, dar acestea nu sunt decât substanţelor chimice şi, desigur, 
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radiaţiilor; artefactele pe care le de, iţi intră în reflex >ă faci econo- 
porţi la cingătoare îţi oferă unele mie şi să răscoleşti terenul după o 
avantaje, cu preţul unor efecte luptă, ca si recuperezi cutii de 
secundare deloc agreabile, însă cartuşe şi pansamente. Senzaţia 
(de exemplu, sângerări frecven- asta de penurie, care aduce o ten¬ 
te). X'icio abilitate nu este însă siune in plus luptelor, participă 
vizibilă şi nu ai o progresie a per- activ la sentimentul global de vul- 
sonajului ca in orice RPG tradiţio- nerabilitate pe care il ai de-a lun¬ 


gul întregului joc. Primele ore ili 
dau de furcă, trebuie f 
nită intr-un l l’S, este însoţită de o spun că S.T.A.L.K.E.R. are toate 


nai. Gestiunea aproape perma¬ 
nentă a echipamentului, rar întâl- 


adevărată c 


pentru înarmare, şansele să-şi piardă mulţi fani pe 
care ia proporţii epice in cea de-a drum, intr-atât de frustrantă pare 


doua parte a jocului, oda ti 


aventura încă de la incipit. inar- 


înmulţirea armelor. Zona nu este mat cu un pistolaşşi vreo trei ban- 

deloc generoasă în muniţie, daje, va trebui să lupţi, să dai din 

comercianţii, în număr limitat pe coate, să te zbaţi ca să-ţi faci un loc 

hartă, îţi oferă cantităţi reduse de sub soarele unei lumi pline de 

cartuşe, iar NPC-urile care accep- mutanţi, răufăcători şi soldaţi ai 

tă să facă schimburi nu îţi vând căror neuroni care nu suportă dis- 

niciodată. Ca să-ţi procuri gloan- cu ţii le metafizice. La început, e 

ţele, va trebui să scotoceşti prin mai bine să pleci fără să mai ceri 

buzunarele cadavrelor, amici sau restul, sau să te aliezi cu nişte stal- 

adversari, ce-or fi, făcând tot tim- keri în vederea unei lupte, ca să 

pul economie de rafale şi jon- mai recuperezi nişte material, 

glând in toiul luptei cu armele pe După ce te obişnuieşti să fii pre¬ 
care le cari după tine. Foarte repe- caut, lucrurile se îmbunătăţesc 
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sau ce poţi face cu câteva grame de uraniu îmbogăţit 
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atât de dragă poporului rus 


simţitor şi, înarmat până-n dinţi. 


multe headshots, ca să nu ai pro- 


imprevizibile si puterea lor de foc 


este de o calitate atmosferică rar 


mori mai rar, dar vânătoarea de bleme cu muniţia. Apoi, faci contribuie la alimentarea tensiu- trăită într-un FI’S. Cu cât înaintezi 


muniţie rămâne tot timpul în cunoştinţă cu comerciantul de la 


nii jocului şi la impresia de nesi- 


actualitate. 


care cumperi încărcătoarele. I )acă guranţă in timpul confruntărilor, 
il vizitezi regulat, luptele nu îţi 


Luptele! 


vor mai pune deloc probleme. 

A 

In fine, in ultima parte a jocu- 


Radiaţii, frate, nu glumă! 

Sigur că această impresie nu 


mai abitir in joc, cu atât atmosfera 
se accentuează. De la o campanie 
infestată de bandiţi şi de creaturi 
sălbatice, intri tot mai adânc 
într-o lume apocaliptică populată 
cu creaturi de coşmar şi soldaţi 


puternici. Din nou, trebuie să cină pentru mutanţii care popu- ciudaţi cu feţele acoperite de nişte 


A 

Ce poate fi mai frumos decât In fine, în ultima partea jocu- Sigur că această impresie nu într-o lumeapocali 
plăcerea organică de a-ţi ucide lui, adversarii devin mult mai este altceva decât o potenţială cu creaturi de cos 

aproapele? La început, armele de puternici. Din nou, trebuie să cină pentru mutanţii care popu- ciudaţi cu feţele aci 

care dispui sunt ridicol de impre- ţinteşti la cap şi să abuzezi de slă- lează Zona sau pentru un stalker dispozitive de siq 

A 

cise şi încleştările par fără sens. In biciunile Al-ului ca să rămâi în care-şi bagă nasul în treburile sol- greu te desprinzi d 

acele momente triste trebuie să viaţă şi să eviţi să dai quicksaves. daţilor; acest sentiment de nesi- vezi ce se ascund 

dai dovadă de viclenie şi să abu- Comportamentul adversarilor guranţă domină atmosfera jocu- acolo, la Cernobyl. 


ţinteşti la cap şi să abuzezi de slă- lează Zona sau pentru un stalker 


dispozitive de supravieţuire. Cu 


biciunile Al-ului ca să rămâi în ca re-şi bagă nasul în treburile sol- greu te desprinzi de joc înainte să 
viaţă şi să eviţi să dai quicksaves. daţilor; acest sentiment de nesi- vezi ce se ascunde cu adevărat 


zezi de slăbiciunile Al-ului ca să 


supravieţuieşti, Foarte repede, se comportă decent, dar, din când 


lui. I )e la câmpiile goale si ploua¬ 
te, măturate de vânt, la avanpos- 


pui mâna pe primele arme auto¬ 
mate. Eh, luptele devin mai 
uşoare, dar ceva skill-uri lot tre¬ 
buie să ai. Principala la grijă tre¬ 
buie să fie aceea de a face cât mai 


este aleatoriu. In general, băieţii lui. De la câmpiile goale şi ploua- Zona musteşte de detalii, dar 
se comportă decent, dar, din când te, măturate de vânt, la avanpos- îndeosebi ciclul zi / noapte este 

în când, sunt loviţi de sclipiri de turile militare cu sirene care ţiuie redat intr-un mod admirabil; 

geniu. Dintr-o dată ii vezi că se şi laboratoarele unde cârâie con- apoi, te frapează condiţiile meteo 

repliază, te înconjoară, te aşleap- torul Geiger, munca depusă de schimbătoare, radioactivitatea 


în când, sunt loviţi de sclipiri de turile militare cu sirene care ţiuie 
geniu. I )intr-o dată îi vezi că se si laboratoarele unde cârâie con¬ 


tă ca să te prindă intr-o capcană 


developeri la realizarea environ- 


meseriaşă. Oricum, reacţiile lor ment-urilor lui S.T.A.L.K.E.R. 

» W J 


mai mult sau mai puţin intensa 
pe care o au/i graţie contorului 
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nişte grenade, că e frrrrriiiig muică 
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Cred că ai greşit jocul tovarăşe! 
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Geiger, sau senzaţia de perma- arunci o privire peste PDA, după 
nent pericol ce te paşte la tot cind minute de mers în linie dre- 
pasul. Eforturile făcute in ceea ce aptă, de exemplu, ca să-ţi dai 
priveşte talia hărţilor sunt ului- seama de amploarea ei. Deve- 
toare. Practic, simţi că nivelurile loperii au făcut in aşa tel încât să 
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jocului au o viaţă proprie: apar lase câmp liber jucătorului care, 
bandiţii, stalkerii se aşează in nevoit să o ia către nord pentru a- 
jurul focului şi cântă la chitară, şi îndeplini obiectivul, poate 
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bestii cu colţii încâlciţi îşi caută 
prada... Din păcate, repopularea 
zonelor aruncă jocul in păcatele 
altor titluri: la fiecare loading, 
grupurile de bandiţi nimiciţi cu o 
jumătate de oră înainte işi fac din 
nou apariţia, ca prin minune. 


pierde liniştit vreo două trei ore 
prin sud sau prin est, ca să-i ajute 
pe stalkeri sau să se antreneze la 
tirul asupra porcului mutant. 
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In stil I alinul, care are o mul- 
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In stil Fallout, care are o mul¬ 
ţime de puncte comune cu 
S.T.A.L.K.E.R., te poţi îndepărta 
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O altă problemă este impune- de quest-ul principal, ca să te 

rea unui du-te-vino pe diferite îndeletniceşti cu alte treburi cas- 

hărţi: deci, frate, du-te la institutul nice, ceea ce, cu riscul de a mă 

Agropom, intoarce-te de acolo, repeta, trebuie să afirm că rareori 

du-te din nou la institutul Agro- întâlneşti intr-un I I*S. Din păca- 

pom, revino! I’artea proastă e că te, această libertate este iluzorie, 

acesta este un pasaj obligatoriu in sau cel puţin este mai redusă 

anumite momente ale jocului, şi decât pare în primele ore de joc. 

enervant la culme, totodată. La Sigur, eşti liber să scotoceşti peste 

câţi nervi am avut in zona aceea, tot, să-ţi îndeplineşti misiune 

mai bine revin la lucruri mai plă- după misiune sau să ucizi pe cine 

cute. Spuneam că un mare atu al vrei, dar totul se întâmplă intr-un 

A 

jocului este talia hărţilor. împărţi- spaţiu bine definit, mult mai mic 

tă intr-o jumătate de duzină de decât iţi lasă impresia harta. O 
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porţiuni, Zona se etalează pe kilo¬ 
metri întregi şi este suficient să 


radioactivitate peste limitele nor¬ 
male (letală în scurt timp) sau sol- 
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FPS/RPG 


JOCUL LUNII 



daţi care nu stau la palavre, te ţin- 


uneori, cadavre cart 


tuiesc practic intr-un perimetru dispar ducând cu ele muniţiile 


mult mai restrâns decât pare. 


atât de preţioase, dialoguri care 


Doar jumătate din harta pre- nu pornesc... eh, nu-i nimic 


intr-atât de grav încât să dai cu 
mouse-ul de toţi pereţii, cu atât 


zentă in joc iţi poate găzdui paşii, 
şi ultimele zone se dovedesc mai 
reduse decât primele. Ei bine, mai mult cu cât gameplay-ul te 
această reducere a environment- obligă la un gest automat: -a Ivea- 
ului - frustrantă - este un simptom zâ des, prietene! ^ 
evident al efectului de foarfecă Sub aspect grafic, lu cruri le 
executat de GSC ca să termine la sunt foarte clare: lui 
timp jocul. Mai sunt şi alte nea- S.T.A.L.K.E.R. ii lipseşte acel ceva 
junsuri, ca gestionarea simplistă a ca să facă parte din categoria "EPS 

celorlalţi stalkers, care devin mai 2(X)7", dar conţine esenţialul gra¬ 


de grabă nişte simpli "aflaţi în trea- ţie condiţiilor -ale meteo schimbă- 

bâ", decât nişte concurenţi adevă- toare, ciclului /i noapte excelent 

roţi, incapabili să exprime altceva redat şi câtorva efecte de lumină 

decât dezgustul pe care il simt discrete, dar foarte ivumIc. Munca 

faţă de Zonă. Ai tot timpul impre- artistică depusă la realizarea 

-ia de| joc grăbit pe ultimele nive- decorurilor dă o patină tipică 

luri... Balancing-ul jocului ar fi ansamblului, cu clădiri distruse 

meritat o atenţie mai mare, căci, moştenite din epoca sovietică, 

uneori, al de-a face cu o dificulta- vehicule ruginite şi abandonate, 

te prea ridicată, alteori gameplay- laboratoare secrete aflate intr-o 

ul devenind simplist de-a dreptul. stare dezolantă. Mai că-ţi vine să 

Sunt impresii care rn-au bântuit crezi că eşti prezent fizic acolo! 

pe toată durata lui S.T.A.L.K.E.R. Comportamentul Al-ului se mo- 

m funcţie de nivelul pe care 
îl au oponenţii, -i cu cei mai e\pe- 
imentati ai de furcă -erio-, (.' -uni¬ 


şi care nii-au dat senzaţia că joc un 
titlu neterminat. r î- o ' A- 



Centrala făcută bucăţi 



plă şedinţă de combat te poate 


Din fericire, in ciuda dezvoltă- convinge de talentul inteligenţei 

rii sale haotice, a ajustărilor tehui- artificiale a lui S.T.A.L.K.E.R... dar 

ce şi a rădăcinilor est-europene şi de limitele acesteia. Din păcate, 

("mai bine ne mai distrăm decât să pentru mulţi unii noi, 

lucrăm, că şi aşa suntem atât de S.T.A.L.K.E.R. va rămâne incă 

tari că dăm pe dinafară!"), jocul mult timp pe raftul bibliotecii, 

este o reuşită tehnică, iar bug- pentru că necesită o configuraţie 

urile, chiar dacă sunt prezente, nu de asalt ca să ruleze fluid, cu toate 

te exasperează şi nu handicapea- opţiunile setate la maximum, 

ză progresia. Un script care nu se Normal, dezactivarea dynamic 
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OPINIE 

ERDEI JACINT 


Dincolo de prima duzină 
de costume de protecţie... 



La început jocul m-a fascinat, am sorbit fiecare întâmplare cât de mică. După terminarea primelor 
misiuni, parcă nu-mi mai venea să stau chiar la fel în el. După două-trei ore de joc mi se rupe pofta 
de S.TALK.E.R. E frumos, e destul de bine optimizat, e complex şi are niscaiva profunzime tactică, 
nu zic ba, dar parcă nu la asta mă aşteptam. Mă deranjează foarte mult misiunile secundare contra- 
cronometru şi limita de greutate. Da. într-adevăr aşa e mai realist şi producătorii au fost atenţi la fie¬ 
care detaliu, dar tot nu mă convinge să stau de nebun în faţa monitorului făcându-mi nopţi albe. 
Repetarea misiunilor şi diferitele bug-uri strică parcă şi mai mult pofta de joc. îmi place Shadow of 
Chemobyl. dar nu chiar în totalitate şi nu fără reţineri. 
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JOCUL LUNII 


FPS/RPG 


Picnic la marginea jocului 


Da' mie o să-mi meargă S.TALK.E.R.? 

a) Fii pe pace. o sâ-ţi meargă sigur... din moment ce merge pe Core 2 al meu echipat cu 
o GeForce 8800GTX! Dacă dispui de un asemenea monstru, nu te sfătuiesc să activezi 
dynamic lighting (redarea DirectX9, adică). Orice rezoluţie ai avea, o să-ţi scadă frame 
rate-ul de la 200 FPS la sub 40 FPS. Nu crezi? la încearcă să vezi şi, dacă am dreptate, 
vii cu o bere. 

b) Dacă eşti posesorul unei configuraţii mai amărâte, intră pe www.gamingheaven.com 
şi aruncă o privire peste benchmark-urile pe care le-au făcut băieţii. Cică, dacă dispui de 
o placă GeForce 7600 sau Radeon xl800, ar trebui să obţii între 30 şi 60 FPS. Chiar cu 
o 6800 sau o x800 ar trebui să treci de 30 FPS, cu condiţia să dezactivezi dynamic 
lighting şi să joci în 1280x1024. 


Cum sunt hărţile? 

Hărţile sunt legate între ele: începi pe cea de la sud şi progresezi spre centrala nucleară, 
care se găseşte la nord. Mai apar câteva hărţi undeva, pe lateral, dar jocul este destul 
de linear. Ţine cont că, de multe ori, trebuie să te întorci (obligatoriu!), după care să faci 
un du-te-vino de la o hartă la alta. 


Pot face quest-urlle în mod diferit? 

Nu neapărat. Dar, de exemplu, poţi să refuzi să ajuţi un NPC şi să aştepţi ca el şi banda 
lui să fie omorâţi ca să le iei "averile". 



L-am disecat şi pe S.T.A.LK.E.R.! 


Incontestabil, este un joc bun, nu am de ce mă plânge... Staţi o secundă... am de ce mă plânge, 
deoarece m-a făcut mama cârcotaş din fire. fn primul şi în primul rând, S.TALK.ER. fusese anun¬ 
ţat sub egida genului FPS. Ei bine, fie că e din cauza duratei de producţie, durată în care producăto¬ 
rii au mai uitat ce şi cum au promis cu sute de ani în urmă, fie că e din cauza unor decizii de produc¬ 
ţie, cert este că jocul de faţă îşi pierde, pe parcurs, parfumul de FPS, în favoarea unei combinaţii ciu¬ 
date de... RPG, cu cvasi-shooter şi cu simulator de explorare a unei hărţi imense şi, nu de puţine ori, 
plictisitoare. Iar momentele de combat sunt de multe ori umbrite de bug-uri sau elemente rudimen¬ 
tare. 
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Dar gradele de dificultate? 

Sunt în număr de patru: Debutant, Stalker, Veteran, Maşter. La nivelul Veteran, nu am 
întâmpinat prea mari probleme în progresie... oi fi de vină eu sau o fi de vină jocu'? 


Merită să termini jocul ca să te bucuri de cele şapte finaluri? 

Nu ştiu alţii cum sunt, dar mie chiar nu-mi pare rău de timpul pe care l-am petrecut până 
să deblochez primele trei finaluri. Acu', vedeţi şi voi. 


Cât durează S.TALK.ER. ăsta? 

Dacă e să te iei după spusele developerilor, jocul durează mai bine de 30 ore. Am văzut 
primul final după 12 ore, al doilea după 15 ore şi al treilea după 16 ore. Fă şi tu un cal¬ 
cul acolo. 




Mă pot aştepta la un sequel? 

Păi, eu de unde să ştiu ce-i în mintea developerilor şi a publisher-ului? Tot ce se poate, 
dom'le. 


Ciclul ii/ noapte e frumos foc, dar Influenţează Al-uî? 

Se pare că da: oamenii nu mai văd bine noaptea, contrar monştrilor. Sincer, nu am dat 
prea multă atenţie. 


Sâ-ml pregătesc pempărs pentru unele momente? 

Mda, sunt câteva scene care-ţi pot provoca o micţiune involuntară. 


Cemobâl cu miros de Armageddon pentru cei 
obişnuiţi cu singurătatea 


Deşi GSC nu a reuşit să creeze o oază miraculoasă fără bug-uri, atmosfera pe care o găsim în 
S.TALK.ER. mă face să îl aplaud frenetic. Sentiment mai apăsător ca în acest shooter apocaliptic 
nu cred că a apărut într-un joc de la Undying încoace. Personajele, dialogurile, misiunile, toate sunt 
aici un tot unitar extrem de reuşit Ciorba aceasta aproape perfectă este creată aici şi cu ajutorul gra¬ 
ficii superbe care îţi va lăsa maxilarul unde-ţi stau testiculele. Pe scurt, S.TALK.ER. reprezintă pen¬ 
tru mine shooter-ul anului 2007, nevrând să-mi părăsească hard disk-ul decât peste mai multe luni 
de zile. 


lighting iţi aduce un câştig impor- Artefact linul. Nimic original. 


latura RPC. iii lasă impresia de 


lanţ de frame rate, dar pierzi 


nimic surprinzător, nici nu jjtiu de libertate, fără de care it.i garantez 


enorm din atmosfera joc ului. încă ce am dedicat un paragraf acestui 

* 

ceva: jocul pare sa nu ruleze prea capitol. In virtutea inepţiei, cred. 
lin pe plăcile video A l i, aşa că, sti¬ 
mabili si onorabili posesori fiţi Opinia părerii mele 


preveniţi. 


Opinia părerii mele 

Dacă as vrea să demolez jocul, 
as avea argumente cât încape. 


ca nu te-ai simţi prea bine in 
explorarea Zonei si poate că nu 
te-ai lăsa imersat în lumea extra¬ 
ordinară a jocului. 

Chiar dacă e departe de a fi 
H’S-ul perfect, mi-am pus pe raft 


Mulţi stalkeri, dom’le! 

Axat prin definiţie pe single- 
player, S.T.A.L.K.E.R. ne oferă si 


întâi de toate, Al-ul adversarilor S.T.A.L.K.E.R. lângă Iar Cry, 


nu este lipsit de defecte. Apoi vin 
dialogurile, scenariul, sistemul de 


Half-Life 2, Doom 3, S.W.A.T. 4, 


F.E.A.R., Quake 


si Dark 


un mod multiplayer, ce-i drept, comerţ sau cjuest-urile secundare. 


Messiah... adică lângă toate jocu- 


cât se poate de minimal. IV hărţi- aspectul RPG fiind realizat la linii- rile care mi-au oferit experienţe 


le campaniei, ne putem încerca 
skill-urile în DcathMatch, singuri 
sau în team, ori ne putem angaja 
în căutarea de artefacte, in modul 


ta mediocrităţii. Şi totuşi, fără ace- de joc unice si originale, 
sta din urmă, S.T.A.L.K.E.R. s-ar 
duce de râpă, căci dacă nu aduce 
nimic în termeni de gameplay. 


CaLauza 


Punctaj 

S.TALK.E.R. 


PRODUCĂTOR 

GCS GameWorld 1 

PUBUSHER 

THQ I 

OFERTANT 

Best Distribution 1 

PRE[ 

120 lei 1 

VÂRSTA 

de la 16 ani 1 


PRO & CONTRA 


O atmosferă excelentă 
O senzaţie de libertate 
C mai multe finaluri 


O balandng nefinisat 
O gurmand 


Grafică 

Sunet _ 

Gameplay 
Atmosferă 

Multlpldytr 

NECESAR 
CPU - 2 GHz 
Video • 128 MB 
RAM -512 MB 


JOCURI ASEMANAJOARE 





RECOMANDAT 

CPU - 3.2 GHz 
Video • 256 MB 
RAM -1GB 
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Vrei jocuri? 
Avem jocuri! 
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PROMOŢII 


speciale 


toate precomenzile. 

3 pentru membrii Clubului GameShop 




Simplu 

E simplu să devii membru: cumpără în perioada 1 APRILIE 

depewww.gameshop.ro i! r\ 




- 31 MAI 
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World ol Warcraft 60 Day Prepaid Cârd 

la SUPER PREŢUL de 159,9 lei (TVA 

inclus) şi primeşti pe loc un SUPER 
TRICOU original Blizzard World ot 

Warcraft The Burning Crusade irte *»ntanmi 
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WWW. 








Produsele care nu sunt marcate cu acest text nu beneficiază de aceste avantaje, 
promoţia cu tricoul Blizzard în limita stocului disponibil. 

Intră De www.aameshoo.ro pentru a te înreaistra cu număruliău unic si pentru c 
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Strategie 



<ţx FRUMOASĂ era Oradea de altă dată... 



CE-IACOLO DOM’LE? Parcă e Hiroshima, nu Stalingrad! & 



%. NU ŞTIAM că Dunărea a scăzut atât de mult 



AVIOANE CU PROVIZII pentru sinistraţi. Uman, dom’le. rP 


WW II? Din nou? _ 

Deci, după cum puteţi vedea, 
Frontline este aruncat de ai săi 
producători în mijlocul unei ape 
de foc, şi cu titluri bune, şi cu ti¬ 
tluri rele. Din fericire, jocul este 
suficient de solid pentru a-şi 
câştiga aici un loc de cinste, 
optând pentru un gameplay 
cunoscut multora, facilitând acce¬ 
sul în raionul strategiei ceva mai 
hardcore prin implementarea 
unor facilităţi, de multe ori bine¬ 
venite. Deci, să vedem ce şi cum. 

Fields of Thunder este dezvol¬ 
tat de veteranii de la Nival, în 
colaborare cu N-game Studios, 
drept pentru care nu ne miră 
deloc faptul că seamănă destul de 
mult cu seria Blitzkrieg. Şi seamă¬ 
nă bine de tot. Jocul nu rămâne 
însă la standardele impuse de 
această serie şi merge cu un pas 
mai departe. Am întâlnit mulţi 
jucători care nu se înţeleseseră 
bine cu Blitzkrieg şi totuşi consi¬ 
deră Frontline un joc bun. Mo¬ 
tivul? făi, în primul rând este 
vorba de echilibrul in-game. Dacă 
în Blitzkrieg, întreaga serie părea 
puternic înclinată să favorizeze 
AI-ul, Frontline se bucură de o 
atenţie deosebită. Să vă explic: 
Blitzkrieg era "posedat" de o arti¬ 
lerie dată naibii, atât de puternică 
încât îţi distrugea unităţile ori¬ 
când încercai să le mişti pe hartă, 
niciodată nedându-ţi posibilita¬ 
tea, sau oportunitatea, de a răs¬ 
punde pe măsură, deoarece erau 
plasate (şi îşi făceau mendrele) în 
poziţii ascunse. Ei bine, nu este 
cazul lui Frontline. 

Tactică în plus ‘ 

Introducerea unităţilor de 
scouting aeriene implică posibili¬ 
tatea de a descoperi aceste trupe 
ascunse la adăpostul călduţ al 
unui fog of war de multe ori frus- 
trant, drept pentru care şansele 
de a străbate printr-o zonă pipera¬ 
tă cu artilerie sunt acum ceva mai 
ridicate. Asta nu înseamnă că este 
simplu, în nici un caz, înseamnă 
doar că posibilitatea de a o face 
există, undeva, acolo. Jocul pare, 
cu toate acestea, că favorizează 
niţel partea care se apără, însă. 





orice student al istoriei militare 
ştie că, dacă avem date două fac¬ 
ţiuni identice, de puteri egale, 
atunci este mai uşor să te aperi, 
decât să ataci. Mai mult, jocul 
oferă posibilitatea de a ne folosi 
de tot soiul de formaţiuni de teren 
pentru a ne flanca adversarul, 
precum şi abilitatea de a primi 
niscaiva reinforcements, cu con¬ 
diţia să capturăm anumite puncte 
strategice. 

Povestea jocului gravitează în 
jurul confruntărilor dintre Ger¬ 
mania şi Rusia, confruntări care, 
cel puţin în cărţile de istorie ame¬ 
ricane, au fost trecute cu vederea. 
Pentru cei ce nu ştiu, luptele din 
apropierea Stalingradului, pre¬ 
cum şi evenimentele care au dus 
la acestea sunt probabil cele mai 
brutale de pe tot parcursul răz¬ 
boiului, ele influenţând, de altfel, 

în mod decisiv rezultatul acestuia. 

* 

Iată de ce e salutar când o compa¬ 
nie de anvergura lui Nival decide 
să nu ignore această parte a isto¬ 
riei şi să arunce o lumină cum nu 
se poate mai obiectivă asupra ei. 

TBS, RTS _ 

Una dintre cele mai simpatice 
features din Frontline este "ames¬ 
tecarea" reuşită de gameplay stra¬ 
tegic turn-based cu bătăliile real- 
time. Indiferent de facţiunea pe 
care o alegi, nemţii sau ruşii, ţi se 
va pune la dispoziţie o hartă stra¬ 
tegică ce te informează asupra 
situaţiei curente: există lupte afla¬ 
te, chiar atunci, în desfăşurare, şi 
lupte care stau cu fitilul aprins în 
poponeaţă şi urmează să izbuc¬ 
nească de la o clipă la alta. 

Pentru a oferi un dram de rea¬ 
lism, nu ne putem arunca orbeşte 
să alegem ce şi unde să facem cu 
geniul nostru strategic, ca în orice 
situaţie reală, trebuie să câştigi un 
anumit număr de bătălii pentru a- 
ţi dovedi talentul de conducător şi 
pentru a ţi se oferi luxul de a alege 

A 

următoarea confruntare. In prin¬ 
cipiu, cu cât bătăliile sunt mai 
puternice, cu atât mai mari se 
dovedesc a fi cerinţele pentru a le 
putea aborda. 

De fiecare dată când alegi să 
să-ţi încorzi muşchii pe câmpul de 
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luptă, primeşti un scurt briefing 
referitor la ceea ce trebuie să faci: 
fie eşti nevoit să capturezi vreun 
punct strategic în inima teritoriu¬ 
lui inamic, fie să protejezi o anu¬ 
mită provincie de invazie. Şi, slavă 
Domnului, primeşti o căruţă 
fabuloasă de unităţi pentru a-ţi 
pune planul în aplicare. Din nefe¬ 
ricire pentru avântul tău pionie¬ 
resc, tot atât de multe unităţi 
primeşte şi adversarul. Luptele de 
tancuri din această perioadă au 
fost unele dintre cele mai mari ale 
momentului (şi, probabil, unele 
dintre cele mai mari date de a- 
tunci), iar jocul reflectă aceasta 
prin acordarea numărului sus- 
numit de unităţi. Spre deosebire 
de majoritatea jocurilor de strate¬ 
gie, în care trebuie să-ţi trimiţi 
ţăranii prin mine, dronele după 
cristale sau alte ciudăţenii să 
colecteze tot soiul de resurse, rea¬ 
lismul din Frontline te provoacă 
să iei decizii inteligente (sau total 
imbecile, după caz), doar cu arse¬ 
nalul pe care îl ai la dispoziţie. 

Fiind general, păduri cutreie- 
ram... _ 

Cu cât reuşeşti să duci la bun 
sfârşit tot mai multe bătălii realti- 
me, gigantica hartă strategică se 
schimbă, constant, cu linia de 
front modificându-se dramatic de 
o parte şi de alta a baricadei, şi cu 
noi oportunităţi pentru scandal 
apărând, ca prin farmec. în 
funcţie de decizia jucătorului, 
Frontline poate evolua exact aşa 
cum a făcut-o istoria, cu luptele 
date într-o ordine predefinită sau 
poate schimba complet evoluţia 
războiului, cu niscaiva dovadă de 
tactică şi strategie de calitate din 
partea "generalului". Odată cu fie¬ 
care luptă câştigată, unităţile 
noastre câştigă experienţă, deve¬ 
nind din ce în ce mai puternice şi 
mai apte în a-şi nimici inamicul, 
iar tu, ca un bun general ce eşti, 
vei câştiga medalii sclipitoare pe 
care le poţi pune în ramă şi pe 
care le poţi admira în momentele 
de reculegere. Aproape că uita¬ 
sem să menţionez, Frontline este 
jocul perfect pentru cei care apre¬ 
ciază partea istorică a celui de-al 


Doilea Război Mondial. 

Pe lângă faptul că se des¬ 
făşoară într-o porţiune a istoriei 
foarte puţin acoperită de anumiţi 
istorici, mai puţin binevoitori (sau 
mai puţin informaţi), titlul este 
extrem de acurat. Fiecare unitate 
este randată cât de bine se poate, 
pentru a semăna cu cele din viaţa 
reală, plus că producătorii ne-au 
pus la dispoziţie o enciclopedie, 
ce ne spune frumoasa poveste a 
fiecărei arme sau a fiecărui vehi¬ 
cul prezent pe câmpul de luptă. 
Caracteristici precum grosimea 
armurii, dimensiunile armelor, 
range-ul fiecăruia, precum şi 
multe altele, sunt toate puse la 
dispoziţia jucătorului, riscând să 
ne facă a petrece ore întregi doar 
citind numeroasele pagini de 
binecuvântare istorică, şi lăsând 
baltă haosul in-game. 

Pentru cei familiarizaţi cu 
manualele şi ghidurile de vehicu¬ 
le exis-tente (în cercuri restrânse) 
pe piaţă, această enciclopedie se 
dovedeşte a fi ruptă din rai. Pe 
lângă faimoasele Tigers, putem 
inspecta potenţialul Flammpan- 
zerelor, maşini folosite în opera¬ 
ţiunile de scouting, distrugătoare 
de tancuri, o gamă variată de T-34 
produse în masă, Stuka-uri şi 
multe altele. Mai exact, peste 100 
bucăţi, mari, late şi mortale. 

...şi le culcam adesea la 
pământ _ 

La toate acestea, mai putem 
adăuga faptul că Frontline oferă 
posibilităţi aproape infinite de 
rejucabilitate, fiecare dintre cele 
20 de misiuni putând fi abordate 
în mod diferit, în funcţie de deci¬ 
ziile şi stilul tactic personal. 

Din punct de vedere grafic, 
avem lucruri şi pro, şi contra de 
zis. Chiar dacă titlul de faţă este 
burduşit până la refuz de explozii 
luminoase sau partide effects pre¬ 
cum fumul şi focul (ca să nu mai 
punem la socoteală sutele de ani¬ 
maţii pe care producătorii le-au 
introdus în inima combat-ului, nu 
este ceva ce nu am văzut până 
acum. Partea bună e că jocul nu 
necesită o didigoaie de 100 de 
milioane pentru a rula la capacita- 
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te maximă, însă, cu asemenea 
RTS-uri competitive apărute 
recent pe piaţă, care, pe lângă 
altele, excelează la capitolul grafi¬ 
că (Supreme Commander, Com- 
pany of Heroes), îi va fi foarte 
greu să se strecoare printre aces¬ 
tea şi să scape basma curată. 

în timpul bătăliilor, se întâm¬ 
plă aşa de multe lucruri pe hartă, 
încât nu de puţine ori detaliatele 
animaţii au de suferit, reducând, 
să zicem, toată infanteria la sim¬ 
ple bulinuţe pe care nu le poţi 
diferenţia unele de altele. 

Peisa-jele şi clădirile, pe de altă 
parte, se comportă mult mai bine, 
presărate cu tot soiul de cocioabe, 
bunkere, diverse instalaţii şi tot 
soiul de alte clădiri care îţi fură 
privirile; însă, de obicei, toate 
acestea ajung să devină un mor¬ 
man de fierăraie sau lemnăraie ce 


ard, mocnit. Nu de alta, dar cam 
totul explodează în jurul tău şi 
totul poate fi redus la cenuşă. 
Copacii, tufişurile, precum şi alte 
elemente ale mamei natură ajung 
una cu pământul, lăsând, în urma 
unei bătălii, un peisaj complet 
dezolant. 

Unele vehicule, ceva mai... 
măreţe, prezintă, la o analiză mai 
amănunţită, mai multe detalii şi 
un grad de animaţie mai ridicat 
decât suratele lor mai minuscule. 
Par exemple, Tiger-ul german (la 
auzul căruia tremură şi acum 
lumea) a fost "dotat" cu şenile 
individuale, ale căror urme erau 
complet vizibile, precum şi cu un 
machine gun montat sus, pe 
capotă. 

Alt peisaj ce impresionează e, 
cu siguranţă, trenul de combat - o 
unitate unică, de-a dreptul, cu tot 


soiul de arme instalate şi cu efec- acestea îl fac un joc bun pe care îl 

te devastatoare asupra inamicu- recomandăm cu căldură. 

lui. 

* FOREIN PIGEON 


Concluzii _ 

Per ansamblu, Frontline: 
Fields of Thunder este o strategie 
solidă, care tratează cu acurateţe 
o perioadă tumultoasă a celui de¬ 
al Doilea Război Mondial. Nu are 
pretenţia de a aduce numeroase 
inovaţii, şi nici nu o face, însă 
gameplay-ul puternic îl face un 
urmaş demn al francizei Blitz- 
krieg, iar uşurinţa cu care putem 
manevra interfaţa, precum şi 
intuitivitatea acestuia îl recoman¬ 
dă tuturor pasionaţilor de strate¬ 
gie. Grafica de calitate, bogata 
enciclopedie cu care suntem bine¬ 
cuvântaţi, precum şi bătăliile 
tumultoase, piperate cu acel 
"good old smashing things", toate 
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Anul trecut Titan Ouest a adus hack'n'slash-ului o briza de aer curat. Nu a fost 

un joc prea finisat şi nici nu a ajuns la fel de sus precum colosul Diablo 2, 

# 

toate elementele sale însă luate ca un tot unitar îl fac să fie pe locul doi în ierarhia 

action-rpg-urilor. Acum cei de la IronLore au scos un add*on demn 
de privirile noastre care, pe lângă faptul că aduce un conţinut nou, repară şi din 

greşelile jocului original. Doriţi să puneţi piciorul pe tărâmul lui Hades? 



pă o combinaţie destul 
e reuşită a elementelor 
fantasy cu cele din mito¬ 
logie şi, după 40 de ore de joc. 
Titan Quest a reuşit să ne provoa¬ 
ce febră musculară la "deşte". Era 
un hack'n'slash destul de reuşit 
care a atras o mare comunitate de 
jucători furaţi din cercurile de 
oameni ce încă joacă Diablo pe 
plaiurile Battle.net-ului. 

Cu o clasă nouă, artefacte 
proaspete şi în jur de 15 ore de joc 
pe un tărâm nou, Immortal 
Throne vine să completeze jocul 
original, reparându-i din greşelile 
iniţiale. 


în pat cu dracu' grec _ 

Clişeul firului epic nu şochea¬ 
ză pe nimeni în momentul de 
faţă. Exact când credeai că ai scă¬ 
pat de pericol, soarta te loveşte 
mişeleşte pe Ia spate şi îţi arată 
surpriza: încă nu ai scăpat de 
pericol! După ce îl tăbăceşti pe 
Typhon la finele lui Titan Quest, 
iei liftul din Olymp şi te trezeşti că 
lumea este încă răvăşită de 
monştri fioroşi. Iar ca problema să 
fie rezolvată, dăm o fugă până în 
iad să aplicăm partea lată a 
broadsword-ului pe posteriorul 
lui Hades. Precum IronLore s-a 
jucat destul de bine punând ele¬ 


mente de mitologie în jocul iniţi¬ 
al, Immortal Throne nu se va 
zgârci nici el în a ne prezenta tot 
felul de eroi de-ai vremii pentru 
retinele noastre obosite. Vom izbi 
paloşul cu teaca lui Agamemnon, 
sau îl vom întreba pe Ahile dacă 
şi-a vindecat călcâiul. De credeţi 
că tot add-on-ul se petrece în sub¬ 
teran, iar hărţile vor fi construite 
doar din dungeon-uri, vă înşelaţi 
amarnic. De exemplu, până să 
dăm nas în bot cu Cerberul de pe 
malul Styx-ului, Immortal 
Throne ne poartă prin clădiri 
epice de marmură, monumente 
la fel, câmpii vaste şi munţi falni¬ 


ci. Zonele noi sunt destinate ex¬ 
clusiv caracterelor high end, deci 
aveţi mult de hăcuit până să mi¬ 
rosiţi sulful din subsolul Greciei, 
mai ales dacă porniţi jocul de 
acum. Dar merită. Acum chiar 
merită o încercare a noului Titan 
Quest, deoarece aproape toate 
problemele de ordin tehnic şi de 
gameplay au fost rezolvate. 
Subliniez "aproape". 

Miros de schimbare _ 

Pentru mulţi dintre voi cei care 
aţi pus mâna pe Titan Quest, cred 
că nervii v-au fost tocaţi mărunt 
la vederea multor buguri destul 
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de grave precum imposibilitatea 
de a intra sau ieşi dintr-o peşteră 
sau oprirea personajului într-o 
stană de piatră, trebuind să încon¬ 
jurăm un sfert de ecran zona pen¬ 
tru a putea continua. Iar când 
aceste bug-uri erau epuizate, 
urma lovitura de graţie a jocului 
care ne arunca frumos, fără nici 
un avertisment, în faţa desktop- 
ului. Ei dragii moşului, IronLore 
şi-au luat ciocanul, secera şi nico¬ 
vala şi s-a pus pe treabă. Bug-urile 
sunt destul de rare şi nici unul nu 
este intr-atât de grav încât să te 
scoată din joc. Singurul lucru ce i 
se poate reproşa lui Immortal 
Throne e problema stabilităţii. Jo¬ 
cul poate să sacadeze şi pe unele 
sisteme performante, rar ceea 
ce-i drept, dar este frustrant dacă 
îl apucă Parkinson-ul exact în 
mijlocul unei bătălii importante. 


Intrând mai cu putere în 
gameplay, tot dintr-o perspectivă 
tehnică, producătorii şi-au ascul¬ 
tat fanii şi ale lor doleanţe. Acum 
inventory-ul cel mult blamat are o 
opţiune de autosort care ne ajută 
să nu mai facem puzzle-uri doar 
ca să înghesuim încă o bucată de 
echipament în el. Echipament 
care, ca în jocul original, apare din 
abundenţă. Iar ca să închei capito¬ 
lul "stocare de marfă", trebuie să 
precizez introducerea conducăto¬ 
rilor de caravană. Aceştia ne vor 
ţine toate echipamentele sau 
runele pe care nu le vom folosi la 
acel moment. Iar când şi spaţiul 
din inventory-ul lui este plin, 
putem să cumpărăm din ce în ce 
mai mult spaţiu, desigur, dacă ne 
ţine buzunarul. 

Un alt element demn de 
aplauze este introducerea clasei 


noi, şi anume "Dream". Acest Seer 
are puteri psihice şi telekinetice, 
ce îşi va nimici adversarii prin 
manipularea spaţiului şi timpu¬ 
lui, sau va profita de psihicul lor 

intr-un mod destul de morbid. Pe 

% 

lângă vrăjile din dotare, a Seer- 
ului sau ale oricărei clase, produ¬ 
cătorii au introdus la vendori 
nişte scroll-uri de unică folosinţă, 
extrem de scumpe, dar la fel de 
puternice ce vă vor ajuta enorm 
de mult în bătălii, mai ales când 
dăm de monştri unici sau boşi. 

Acestea fiind scrise, îmi mai 
rămâne doar să vă recomand 
Immortal Throne, deoarece îl 
ajută pe Titan Quest să pară ca un 
joc complet, iar cei care l-au evitat 
până acum, au un motiv să sară 
cu capul înainte înspre lumea 
Greciei antice. Nu se apropie de 
perfecţiunea action-rpg-urilor. 


dar în această formă, este cel mai 
bun hack'n’slash de la Diablo 2 
încoace. 

GOD OF WHORE 
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încă din primele informaţii care au 
transpirat (mai mult sau mai puţin 
abundent) despre acest titlu, ne-am putut 
da seama că este un proiect ambiţios, mai 
ales ţinând cont de celelalte jocuri de gen 
care fie apăruseră doar cu puţin timp în 
urmă, fie stau să vină cu putere în viitorul 

apropiat. Red Ocean promitea lupte 
furibunde, atmosferă, bla, bla, pe scurt, 

cam tot ce promite orice FPS. 


Apă, apă, prea multă apă 


un deosebit de fad cumul de realiza arme de distrugere în ghiciţi ce se întâmplă - totul înce- 


Ei bine, cu cât străbaţi mai împrejurări, individul nostru se masă. Toate bune şi frumoase, pe să explodeze, gloanţele să 

mult coridoarele întunecate sub- trezeşte, peste noapte, în mijlocul avem băieţii buni, băieţii răi, însă zboare ca bezmeticele în toate 

acvatice, totul începe să-şi piardă unei conspiraţii mondiale - infa- prima mea problemă cu jocul părţile, inamicii cad mai ceva ca 

. .. , . .. . . . w r T •. i ■ _1 __• • _• 1 1 _ * _ _ I. * D» 


treptat culoarea 


ma organizaţie teroristă United acesta este numele personajului 


grâu 


Personajul 


I 


cjarecare 


Arms a găsit o nouă sursă de principal. Cum naiba să te cheme Ioane, ce mai, avem de-a face cu 
energie pe fundul oceanului şi, ca Jack Hard? După ce ajunge, cu un scenariu comun, poate mult 


vânător de comori, instructor de orice terorişti care se respectă, chiu cu vai, în văgăunile subacva- prea comun, pe care unii dintre 
scufundări în timpul liber. Printr- plănuiesc să o folosească pentru a tice ale unei staţii de cercetare, noi s-au cam săturat să le tot întâi- 
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nească în FPS-uri. Genul este 
invadat, pe zi ce trece, de clone 
niţel diversificate ale filmelor de 
acţiune hollywood-iene, cu po¬ 
veşti de adormit copii, cu Amold 
Schwartzenegger curăţând de 
unul singur milioane de terorişti 
şi/sau arabi şi/sau extratereştri. 
Singurul element care separă Red 
Ocean de căruţa de shootere din 
ultimul timp este faptul că acţiu¬ 
nea se desfăşoară sub apă. 

Un FPS ca oricare altul _ 

Impresiile iniţiale mă făceau să 
cred că va fi un FPS solid. Asta, 
deoarece damage-ul este destul 
de realist tratat, adicătelea nu vă 
aşteptaţi să puteţi sta în mijlocul 
unei hale plină cu inamici şi să 
supravieţuiţi mai mult de câteva 

A 

secunde. In aceeaşi măsură, cu 
niţică acurateţe, aceştia pot fi eli¬ 
minaţi cu o lovitură atentă de 
glonte în moalele capului. Avem 
la dispoziţie un arsenal, zic eu, 
suficient pentru a face faţă orică¬ 


rei situaţii, de la cuţite şi alte arme 
standarde, pistoale, arme auto¬ 
mate şi semiautomate, care sunt 
redate destul de bine. Poate doar 
sunetul acestora să deranjeze, fi¬ 
ind parcă mult prea... dat la mi¬ 
nim pentru un FPS ce se vrea a fi 
fast-paced şi plin de adrenalină. 
Funcţia de zooming se execută 
simplu prin folosirea right-click- 
ului, iar unele are au o rază mai 
mare de acţiune, altele au o pute¬ 
re de foc mult mai mare, şi, ţinând 
cont de faptul că poţi fi eliminat 
foarte repede, fiecare situaţie tre¬ 
buie abordată cu arma potrivită. 
Aici trebuie să arunci o grenadă 
după colţ, pentru a mai rări nu¬ 
mărul adversarilor ce te vânează 
neîncetat, dincolo trebuie să te ba¬ 
zezi pe precizia de lunetist pentru 
a-i elimina dintr-o singură lovitură. 

Putea fi mai bun _ 

Faptul că suntem nişte adevă¬ 
rate ţinte în mişcare este compen¬ 
sat oarecum de un AI poate cam... 


nereuşit. De foarte multe ori îţi 
poţi păcăli adversarii cu uşurinţă 
de-a dreptul hilară, aceştia rămâ¬ 
nând blocaţi în poziţii statice şi 
refuzând cu furie să pornească pe 
urmele tale. Alteori, se blochează 
în cutii şi nu mai pleacă de acolo 
până ce nu Ie împărtăşeşti câte 
ceva din dulcea artă a războiului. 
Şi culmea, cu toate acestea echili¬ 
brul jocului pare a fi păstrat, prin 
prezenţa a foarte puţine medpak- 
uri împrăştiate pe parcursul jocu¬ 
lui, ceea ce îl transformă intr-un 
adevărat slugfest. 

Din punct de vedere vizual, 
Red Ocean arată destul de bine, 
însă nu este nici ceva spectaculos, 
nici ceva inovator. Avem de-a face 
cu clasicele pete de sânge ce-ţi vor 
umple până la refuz ecranul 
atunci când eşti împuşcat, iar tex¬ 
turile sunt destul de pale în com¬ 
paraţie cu cele moderne. De 
partea cealaltă a baricadei se află 
efectele de apă (la o adică, jocul se 
desfăşoară pe fundul oceanului). 


care sunt reuşite dar, din nou, nu 
la ce m-aş fi aşteptat. Un engine 
fizic mai taie din acreala lui Red 
Ocean, engine care poate crea, 
uneori, momente hilare, alteori 
explozii în lanţ de efect, însă, în 
ansamblu, jocul nu este nici pe 
departe ceea ce a promis. • ' 

FOREIN P1GE0N 
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mă ocolească 



lam un astfel de anunţ ar 
fi putut da domnul 

__ iLennox, după ce a fost 

concediat de agenţia Etherlight. 
Angajatorii lui proveniţi de pe 
tărâmuri sacre s-au cam săturat că 
eroul nostru nu joacă după regu¬ 
li şi că, oricât de multe servicii ar 
fi adus Luminii, i-au fost luate 
darurile angelice, fiind transfor¬ 
mat într-un muritor de rând. 
Odată cu pierderea slujbei nu se 
putea însă pierde şi potenţialul, 
astfel în urma ofertei irezistibile 
făcute de partea întunecată, Ryan 
Lennox schimbă culorile şi trece 
de partea opusă a baricadei. De 
aici începe un tur de forţă prezen¬ 
tat ca un third person action- 
adventure clasic. 

Din rai cu faţa-n asfalt _ 

Jocul începe cu o seară infer¬ 
nală, în care plăcutele bârfe pur¬ 
tate de eroul nostru la un pahar 
de licoare nu chiar sacră sunt 
întrerupte de asaltul unui adevă¬ 


rate armate de trupe de comman- 
do. Se pare că foştii angajatori nu 
se mulţumesc doar să-l concedie¬ 
ze pe Lennox, ei vor să scape de 
acesta cu totul. Scăpat din gheare¬ 
le justiţiei în scene de acţiune mai 
ceva ca cele din filmele lui Steven 
Seagal, ajungi într-un cimitir pă¬ 
răsit. Nu e cazul să-ţi cauţi locul 
de veci, locul macabru ales ca 
punct de întâlnire este doar un 
semn al simţului de umor de care 
dispune viitorul şef, Lucius Black. 
Conducătorul Abyss, organizaţia 
opusă lui Etherlight, te pune îna¬ 
poi în joc, oferindu-ţi armament, 
puteri speciale şi şansa de a te răz¬ 
buna. Şi care e interesul diavolu¬ 
lui în această înţelegere? Se pare 
că de data aceasta reprezentanţii 
binelui complotează pentru a scă¬ 
pa omenirea de povara liberului 
arbitru, încercând să aducă Raiul 
pe fământ. Pentru a păstra echili¬ 
brul urmează o serie de misiuni 
care te poartă în jurul lumii şi în 
care te vei confrunta cu diferiţi 


călugări frustraţi de celibat şi cu 
soldaţi cu chiloţii prea strâmţi. 

Lucrurile nu vor rămâne aşa 
de simple şi, aidoma unui film 
hollywoodian vei avea parte de 
două prezenţe feminine apetisan¬ 
te dintre care una va vrea să te sal¬ 
veze, în timp ce cealaltă va face 
tot ce-i stă în putere ca să te dis¬ 
trugă. Chiar dacă personajele din 
joc nu au personalităţi prea com¬ 
plexe şi relaţia dintre ele nu se 
ridică la nivelul unei tragedii 
greceşti, firul epic te ţine în priză 
şi reuşeşte să te motiveze să con¬ 
tinui jocul, nivel după nivel. Unul 
dintre punctele forte ale jocului 
sunt tocmai dialogurile. Pre¬ 
zentate sub forma unor cut scene- 
uri bine animate, dialogurile se 
mişcă pe o scală variată, începând 
de la umorul sec şi terminând cu 
sarcasmul sau chiar cinismul 
unor personaje. Chiar dacă pro¬ 
ducătorii s-au dovedit a fi gene¬ 
roşi când vine vorba de scenele 
intermediare, acestea nu rup firul 


acţiunii şi nici ritmul gameplay- 

A 

ului, ci se integrează în el. In plus, 
e o pauză plăcută şi necesară când 
reuşeşti să schimbi focurile de 
pistol cu iuţeala limbii lui Lennox. 

Spaima mănăstirilor _ 

Controlul lui Lennox poate să 
pară puţin ciudat la început, din 
cauza faptului că perspectiva este 

A 

fixă. In cea mai mare parte a tim¬ 
pului vei urmări evenimentele 
din spatele lui Lennox, mai puţin 
când va trebui să te caţeri pe scări 
sau când îţi vei căuta ascunziş 
lipit de pereţi sau cutii. Căutarea 
de locuri care să te acopere sau 
folosirea salturilor este o parte 
importantă a jocului. Chiar dacă 
la început te vei confrunta doar 
cu o mână de oponenţi, mai înco¬ 
lo treburile devin la fel de groase 
precum stratul de omăt din Alpi. 
Pentru a ţine piept valurilor de 
oponenţi îşi va trebui mai mult 
decât curajul lui Braveheart sau 
Die Hard. 
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A c 1 1 o n 



Folosirea sistemului fizic Age- 
ia, are şi alte avantaje în afară de 
dansul rag-doll al cadavrelor. Cel 
mai bine se observă acest lucru la 
comportamentul armelor. Nu 
chiar realistă, dar realizată în sti¬ 
lul filmelor John Woo, folosirea 
mitralierelor este spectaculoasă 


A 

dar nu neapărat eficientă. In timp 
ce cu ajutorul încărcătorului unei 
mitraliere poţi realiza o sculptură 
rupestră fără să fi atins oponen¬ 
tul, este de ajuns un singur shuri- 
ken bine ţintit pentru a scăpa de 
gărzile zgomotoase. Headshot-ul 
asigură decesul instantaneu al 
oponenţilor. Un lucru este cert: 
majoritatea luptelor te vor pune 


la încercare grea, lăsându-ţi ne¬ 


numărate cicatrice. Rănile nu se 
tratează în mod obişnuit, neexis¬ 
tând medikit-uri. Viaţa se regene¬ 
rează încetul cu încetul şi singură, 
dar HP pierdute se pot recupera 
şi în urma confruntărilor însuşin- 
du-ţi forţa vitală a oponenţilor. 
Tot în cadrul acestui proces male¬ 
fic îţi procuri şi rezervele de mu¬ 
niţie, respectiv armele noi. La în¬ 
ceputul fiecărei misiuni îţi stă la 


dispoziţie doar pistolul credincios, 
eliminarea oponenţilor fiind sin¬ 
gura cale pentru a obţine arme noi. 

Mana diabolică se încarcă fie 
în locuri întunecate, fie comiţând 
păcate (de exemplu uciderea opo¬ 
nenţilor), dar trebuie să ai grijă 
deoarece se consumă singură în 
locurile sacre. De mana ai nevoie 
pentru a executa nişte mişcări 
speciale cum ar fi teleportarea. 
Multe dintre abilităţile speciale 
primite de la partea întunecată 
vizează jumătatea jocului în care 
nu măcelăreşti credincioşii, ci 
rezolvi diferite puzzle-uri. Pro¬ 
ducătorii au găsit echilibrul între 
cele două părţi de gameplay, 
păstrând jocul orientat spre acţiu¬ 
ne. Ceea ce nu le-a ieşit întotdea- 

A 

una este design-ul de nivel. In 
anumite niveluri trebuie să umbli 
prea mult fără să se întâmple 
nimic, în altele nu ai o clipă să-ţi 
tragi răsuflarea şi să analizezi la 

a 

rece situaţia. In plus, producătorii 
au construit mult prea evident 
nivelurile, orice jucător ştiind 
dinainte când va urma un boss 

A 

fight. învingerea acestora poate 


să-ţi dea de furcă, forţa brută ade¬ 
sea nefiind de ajuns. 

Un alt minus al jocului este Ai¬ 
ul: oponenţii sunt parcă îndoctri¬ 
naţi cu comportamentul stupid şi 
agresiv. Comportamentul adver¬ 
sarilor este previzibil, iar de la un 
moment dat tragerea din spatele 
unei ascunzători sigure nu este 
altceva decât risipă de muniţie. 
Putem măcar lăuda imaginaţia 
producătorilor, realizând o gamă 
variată de oponenţi ce se întinde 
de la călugări războinici la soldaţi 
profesionişti şi de la soldaţi zbură¬ 
tori la muncitori echipaţi în costu¬ 
me de protecţie. 

Văz diabolic şi miros de canal 

Grafica jocului este plăcută şi 
bine realizată. Apa arată destul de 
bine, efectele speciale abundă, iar 
fulgerul e chiar acceptabil. Cele 
două moduri speciale de viziune 
funcţionează perfect şi arată con¬ 
vingător. Chiar dacă ai sentimen¬ 
tul că lipseşte ceva, nu te poţi 
plânge de engine-ul bine op¬ 
timizat ce aduce framerate-uri 
respectabile şi pe sisteme mai 
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INFERNAL 


PRODUCĂTOR 

PUBUSHER 

OFERTANT 

PREŢ 

VÂRSTĂ 


Mebopois Software 
Ptaytogic 
Best Distribution 
150 lei 
peste 16 ani 


PRO & CONTRA 



O gameplay plăcut O desimi de nivel previzibil 

O focă bună O AJ cam necioplit 


Grafică 

Sunet 

Gameplay 

Atmosferă 


82% 

81% 

80% 

80% 



NECESAR 

RECOMANDAT 

CPU -1,7 GHz 

CPU 

- 2,5 GHz 

Video -128 MB 

Video 

- 256 MB 

RAM -512 MB 

RAM 

1024 MB 

JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
TOMB RAIDER: LEGEND 




vechi. Sunetele jocului sunt ac- 

A 

ceptabile. In timp ce producătorii 
au fost foarte atenţi la sunete în 
sine (explozii, ricoşarea gloanţe¬ 
lor, sunetul focului de mitralieră), 
vocile par puţin neglijente şi pe 
alocuri inconsistente. Problema 
nu e de partea lui Lennox, ci a 
celorlalte personaje ca Barbara 
sau Lucius. Coloana sonoră este 
compusă din piese cu ritm alert 
care se potrivesc perfect cu at¬ 
mosfera jocului. 

Infernal este un shooter reu¬ 
şit, relaxant şi fără prea multe pre¬ 
tenţii. Mult mai uşor de jucat 
decât S.T.A.L.K.E.R., chiar dacă 
nici pe departe la fel de inovator, 
jocul celor de la Metropolis 
Software te deconectează şi dis¬ 
trează. Riră multiplayer şi fără 
vreun element care să te îndemne 
să-l reiei de mai multe ori. 
Infernal merită parcurs o dată. 

SILENT DRINKER 
jacint@pcgames.ro 
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Dacă lumea piraţilor ar fi fost aşa de plictisitoare precum în Tortuga - Two Treasures, 
atunci marele Blackbeard indubitabil s-ar fi apucat de lucru în oficiile poştale ale vremii. 

Singura uimire veritabilă pe care aţi putea să o simţiţi aici este mediocritatea 

noului titlu de sub egida Ascaron. 


Ahoy, land lubbers 


_ ce, aventura pare una lejeră şi fără coral în timp ce suntem deja ava- pe care l-am găsit acceptabil fiind 

în caz că tata Sid Meier îşi bătăi de cap... până în momentul riaţi, atunci health-ul corăbiei doar peisajul de seară pe mare. 


Tortuga 


când dăm nas în nas cu game- noastre se va duce pe apa sâmbe- urmărit de armată de la 


detrona creaţia, play-ul în sine. Aici lucrurile se tei mai repede decât timpul Kingstown. 


acum poate sta liniştit pe tronu-i schimbă dramatic, 
ludic fără cea mai mică urmă de 

îngrijorare. Din primele minute Cu tunuri $i cu săbii 


de joc, până la sfârşit (adică până 


nostru de a da 2 dicuri pentru 

A 

reparaţii. In fine! Acum ajunşi în 

_ porturile engleze, vom avea de 

Primul lucru pe care îl vom flirtat cu fiice de guvernatori. 


GOD OF WHORE 

remus@pcgames.ro 


daţi Uninstall), Tortuga vă va lăsa întâlni în joc este bătălia navală. mituit funcţionari publici, hăcuit 

plictisiţi sau cu sprâncenele ridi- Tot ce trebuie să faceţi este să staţi soldaţi englezi şi alte ocupaţii 

cate la cât de mediocru poate să în lateralul navei adverse şi să daţi de-ale vremii. Cu sabia în mână şi 

A A 

iasă un joc pe piaţă. Intrând în clicuri calme pe mouse. In caz că cu opt adversari în jur, sistemul 

pielea lui Hawk Blythe, suntem suntem avariaţi dintr-un simplu de luptă şi combo-urile nu fac faţă 

trimişi pe mări în lung şi-n lat, buton, ne reparăm miraculos acestui joc. Luptele ori sunt prea 


presimţind iar clişeul inevitabil, nava în doi timp şi trei mişcări de simple ori sunt infernal de grele. 


intrăm în căutarea unei comori parcă echipajul nostru este for- aşa, aleatoriu. Dacă suntem pui 

ascunse de un oarecare Henry mat din MacGyveri şi David de Neo şi scăpăm cu bine din bra- 

Morgan, adică nu tocmai oareca- Copperfieldşi. Dar dacă asta pare ţele englezilor, luăm un healing 

re, piratul Blackbeard. Premisa prea simplu, urmează un element potion instant şi într-un minut ne 

fiind simplă, iar jocul mai simplu cam stupid în joc: coralii. Când mai batem cu o tură de soldaţi. 


decât premisa, ajungem aventu- trecem cu nava peste corali, ne 


Oricare ar fi problemele majo- 


rieri cu acte-n regulă pe marea vom avaria vaporul mai rău decât re sau minore ale jocului, realiza- 

albastră şi învolburată. Alături de din partea unor obuze nervoase rea per ansamblu a ieşit dezas- 

sangvinica Sangua, iubita noastră de tanc. Problema şi mai mare aici truoasă ca urmare a unei lipse 

înzestrată cu puteri de shamani- este că, dacă ajungem într-un mari de gameplay. Singurul lucru 


Punctaj 


TORTUGA ■ TWO... 



producător 

PUBLISHER 

OFERTANT 

PREŢ 

vârsta 


CDV Software 
Ascaron Ent 


cca. 30euro 
14 ani 



PRO & CONTRA 


O atipic 
O umor 




acţiuni 

O Slab optimizat 


Grafici 

62% 

Sunet 

52% 

Gdmepldv 

50% 

Atmosferă 

56% 



NECESAR 
CPU -1,7 GHz 
Video - 64 MB 
RAM - 512 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
SID MEIER S PIRATES! 


RECOMANDAT 
CPU -2,4GHz 
Video -128 MB 
RAM • 1024 MB 
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<L TANTI, STAI, NU DA, nu am vrut sâ pun mâna acolo! 



<h NADIA COMĂNECI îmi zice... 


Watashi wa nlpon-Jin desu 

Răbdare de-a dreptul stoică. 
De când a apărut pentru Xbox, 
m-am învârtit ca musca în jurul 
unui morman de bălegar. Auzi¬ 
sem că varianta PC va fi ceva mai 
completă, personaje noi, niscaiva 
bonusuri, ce mai, un tacâm com¬ 
plet pentru orice iubitor de RPG- 
uri. Judecând la rece, Jade Empire 
nu este, nici pe departe, un joc 
prost. Dar, luat per ansamblu, 
pare mai degrabă ceva la care 
Bethesda ar fi muncit, şi nicide¬ 
cum Bioware. Ştiţi cu toţii ce în¬ 
seamnă un RPG de la cei din 
urmă - kilograme de dialog scrise 
parcă de cei mai măreţi filosofi ai 
istoriei (probabil egalate doar de 
sclipiciul de geniu intitulat Pla- 
nescape Torment), o libertate de 
mişcare pe care numai după revo¬ 
luţie am avut-o (şi căreia i-am 
spus pa, pa odată cu intrarea în 
Uniunea Europeană), şi un game- 
play de fiecare dată perfect. Ei 
bine, cum stă treaba cu Jade 
Empire? Dialogurile sunt fade, 
personajele, cu mici excepţii, sunt 
absolut neinteresante, jocul sufe¬ 
ră de o linearitate cum doar în 
Quake 4 am văzut, iar gameplay- 
ul scârţâie în nenumărate locuri. 

Şi, cu toate acestea, nu pot nici¬ 
cum arunca cu pietre în el, oricât 
de mult aş vrea. Nu ştiu cum fac 
oamenii ăştia, însă se pot lua 
frumuşel de mână cu cei de la 
Blizzard şi pot să se laude cu fie¬ 


care "eşec" care ajunge, de fapt, 
un joc excepţional de bine vândut. 
La care mai punem că am aştep¬ 
tat doi ani pentru varianta PC, doi 
ani în care Bioware a cam lăsat 
baltă ceea ce ţine de bătrânul 
nostru calculator (exceptând 
NWN 2), concentrându-se pe 
proiecte de console, ce mai, au 
avut suficient de mult timp să facă 
o portare strălucită. Vorbind de 
portare, aceasta este aproape fără 
cusur. Nu mă aşteptam la mai 
puţin de la producători. Controlul 
este surprinzător de uşor, mouse- 
ul şi tastatura înlocuind cu succes 
controller-ul. Stilul jocului este, 
dacă vreţi, un rip off după 
KotOR, funcţionând pe acelaşi 
sistem. Chiar şi la cei doi ani mari 
şi laţi de la apariţia pe Xbox, jocul 
are foarte multe de oferit, în spe¬ 
cial celor care pun piciorul pentru 
prima dată îmtr-un asemenea 
univers... ceva mai exotic pentru 
gusturile noastre europene. Gra¬ 
fica este surprinzător de reuşită, 
cu nişte peisaje demne de toată 
lauda, iar personajele peste care 
dai, în periplul tău spre măreţie, 
sunt cel puţin interesante (proba¬ 
bil, graţie setting-ului), iar univer¬ 
sul, per ansamblu, este destul de 
reuşit. Călătoria ta spre descoperi¬ 
rea sinelui te poartă, de la şcoala 
de arte marţiale, ruine şi peşteri 
infestate de fantome, până la... 
lumea de după viaţă. E foarte 
uşor să te pierzi în noianul de pei- 
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Followers 


Dawn Star 


Silk Fox 


I 4 




Aparent abandonată O luptătoare miste- 
de către părinţii săi, rioasă ca ren vânează 
Down Star posedă pe membrii ordinului 
abilitatea să priveas- Lo-tus şi pe mâna dre- 
câ în lumea spiritelor, aptă a împăratului, 
oferindu>i posibilita- Death Hand. Motivele 




Henpecked Hou 

Această persoană este 
un dezastru. Habar nu 
are să lupte, este fricos 
şi foarte iute de picior. 
Fugit de acasă din 
cauza soţiei sale, o 


0 


\ 


Chai Ka 


i 



11 


Un copil de doar opt 
ani care îşi oferă trupul 
demonului gardian al 
porţilor către Lumea 
de Apoi, Chai Ka. în 
schimbul acestui dar, 


W 


% 


i 


tea să comunice cu sufletele pierdute, care acestea sunt o enigmă, precum şi identi- doamnă cunoscută din oraşul imperial, se fetiţa este protejată de orice fel de pri- 


nu sunt capabile să îşi găsească pacea tatea sa misterioasă. 


alătură grupului tău din recunoştinţă pen- mejdie. Totuşi, nu văd cum ai putea răni o 


eternă. Acest dar a îndepărtat-o de ceilalţi 
studenţi, dar în acelaşi timp a apropiato 
foarte mult de maestrul LI. 


tru că nu kai lăsat pradă canibalilor. 


Saqacious Zu 


Un luptător misterios, 
cu un trecut întune¬ 
cat ce-i readuce pe 
scena asasinilor ordi¬ 
nul Lotus. 


T 



îju 

4 

VAV 






Black Whirtwind 

Fără doar şi poate cel 
mai amuzant însoţitor 
din joc. Este genul de 
persoană care întâi 
acţionează, apoi gân¬ 
deşte. Mercenar de 
meserie, echipat cu două toporişti şi înne¬ 
bunit după vin. 


persoana care se preschimbă într-un 
demon. 


F 


Sky 


/*\ 



V 


Soţ rămas fără soţie, 
tată lăsat fără fiică, Sky 
poartă după el un mor¬ 
mânt de furie împotriva 
lui Gao the Greater, cri¬ 
minalul care l-a despu¬ 
iat de cel mai de preţ lucru din lume: fami¬ 
lia. 


- y • 

/••V ■ c- 

■ i 


Kanq the Mad 


% 


Genul de persoană 
obsedată de ştiinţă şi 
explozii, care nu este 
preocupată de tot 
ceea ce are legătură 
cu lovirea adversaru¬ 


lui îr> price mod. 


-t—*• 


saje artistice. Bineînţeles, nu vă 
aşteptaţi la ceva ieşit din comun - 
din când în când, modelele perso¬ 
najelor şi texturile spălăcite ne pot 
zgâria pe retină, iar jocul nu a fost 
creat pentru a testa limitele plăcii 
grafice. Plin de viaţă, colorat 
nevoie mare, optimizat excelent, 
Jade Empire se comportă cum nu 
se poate mai bine la acest capitol. 

Cum stă treaba cu linearitatea 

La o primă vedere, numărul 
de alegeri pe care le ai de făcut pe 
parcursul jocului te pot ţine în 
priză. Vei fi pus faţă în faţă cu 
nenumărate decizii, fiecare dintre 
acestea apropiindu-te din ce în ce 
mai mult de cele două stiluri fina¬ 
le, "open palm" şi "closed fist", 
echivalentul, dacă vreţi, a ceea ce 
noi numim calea bună sau calea 
rea. Majoritatea acestor opţiuni 
sunt luate via dialoguri, dialoguri 
care, din păcate, nu sunt la fel de 
reuşite precum cele din, să zicem, 
NWN 2. Nu sunt rele, să nu mă 
înţelegeţi greşit, însă sunt niţel 
cam simpliste. Şi am mai observat 
o chestie ciudată, la fel ca în majo¬ 
ritatea RPG-urilor de pe console, 
există o... pauză între fiecare linie 
de dialog, ceea ce poate deveni 
enervant odată cu trecerea timpu¬ 
lui. Revenind la importanţa dialo¬ 
gurilor, treaba merge cum nu se 
poate mai simplu: poţi, par exem¬ 
ple, la un moment dat, să decizi 
a-ţi otrăvi un adversar, câştigând 


ceva silver şi niscaiva puncte spre 
"closed fist", sau poţi să refuzi 
acest lucru, ceea ce, chiar şi din 
punctul meu de vedere, e niţel 
mai onorabil. De fiecare dată când 
trebuie să iei asemenea decizii, 
aliniamentul tău va fi influenţat, 
fie în jos, fie în sus; plus, povestea 
jocului se mişcă după tine, iar ele¬ 
mentele importante (cum ar fi sti¬ 
lurile de luptă) îşi vor face maies¬ 
tuoasa apariţie în funcţie de aces¬ 
te decizii. Iată cum jocul câştigă 
destul de multă rejucabilitate - vei 
fi mereu curios să vezi ce s-ar fi 
întâmplat într-o anumită situaţie, 
dacă te-ai fi comportat diferit. 

Ce mai are un RPG în afară de 

A 

dialoguri? Scandal. Bătălii. In Jade 
Empire, luptele nu sunt atât de... 
reuşite ca dialogurile, însă sunt 
suficient de bine realizate. Pe par¬ 
curs, vei aduna un număr sănătos 
de stiluri de luptă (pe care le poţi 
liniştit mapa pe taste), iar, în tim¬ 
pul bătăliilor, vei putea selecta 
unul dintre cele zece stiluri pe 
care le-ai mapat. O îmbunătăţire 
semnificativă faţă de varianta 
Xbox a jocului, unde puteai selec¬ 
ta doar dintr-un număr de patru 
stiluri. Eh, şi când vine vorba de 
stiluri... avem de unde alege! De 
la cele basic, cum ar fi Legendary 
Strike, până la weapon skills, ca 
Dual Swords; de la stiluri magice 
ca Ice Shard, până la abilităţi de 
transformare, ca Jade Golem. 
Stiluri de suport, ca Storm 



% SUNT MARE, PROST şi voi muri în câteva secunde. 



PUTEREA ACESTUI nou sutien e imbatabilă. 
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TEST 


RPG 


Stiluri de luptă 


Magic 


şi loveşte la interval mare. Totuşi, tot ceea 
ce se află în raza de acţiune este ca şi 


Marţial 

Whlte Demon 

De departe cel mai distrugător stil de luptă 
marţial. Provoacă foarte mult damage, dar 
te lasă vulnerabil în fata contraatacurilor 
adverse. Jucătorii care mizează pe viteză şi 
agilitate sigur nu vor aprecia acest stil de 
luptă. 

Leaping Tlger 

Unul dintre cele două stiluri de luptă mar¬ 
ţiale semkapide, alături de Legendary 
Strike, ce permite jucătorului să provoace 
un damage ridicat într-un timp foarte scurt. 
Cu toate că stilul constă în utilizarea unei 
perechi de gheare metalice, acesta a fost 
catalogat drept un stil marţial. 

Legendary Strike 

Din punctul meu de vedere, cel mai bun stil 
de luptă disponibil în joc. Provoacă un 
damage mare intr-o perioadă de timp foar¬ 
te scurtă, dar, spre diferenţa de Leaping 
Tiger, împinge inamicul în spate, lăsându-l 
în imposibilitatea de a contraataca. 

ThousandCuts 

Cel mai rapid dintre stilurile marţiale, per¬ 
miţând jucătorului să aplice mai multe lovi¬ 
turi dintr-o singură mişcare. Totuşi, păcatul 
acestui stil de luptă constă în faptul că 
necesită o apropriere foarte ridicată faţă 
de ţintă, lăsându-te neputincios în faţa ata¬ 
catorilor high-range. 


IceShard 

Având la dispoziţie abilitatea de a lansa 
săgeţi de gheaţă spre inamici şi de a-i imo¬ 
biliza prin îngheţ, Ice Shard se dovedeşte 
un stil de luptă bun în luptele la distanţă. 

Tempest 

Acest stil de luptă oferă utilizatorului abili¬ 
tatea să îşi paralizeze inamicii pentru o 
scurtă perioadă de timp. 

Dl re Rame 

Bănuiesc că titlul spune totul, nu-i aşa? Un 
stil de luptă magic care se bazează pe arta 
focului, oferind utilizatorului abilitatea de a 
controla forţele arzătoare. Oferă un atac 
rapid (săgeţi de foc) şi unul bazat pe pro¬ 
iecţie de foc, ce provoacă damage nu 
numai ţintei, dar şi ariei din jurul acesteia. 

Stone Im mortal 

Un stil de luptă care nu provoacă foarte 
mult damage, dar care se dovedeşte foar¬ 
te util împotriva mai multor inamici. 
Aceasta permite jucătorului să provoace 
un cutremur controlat în jurul acestuia, 
lucru cei oferă posibilitatea să îndepărteze 
tot ceea ce se află în această arie. 

Transformatfon _ 

Toad Demon 

Oferă jucătorului abilitatea de a se trans¬ 
forma într-un demon broască. Din păcate, 
această formă este înceată, se mişcă greu 


măturat din joc. 

Horse Demon 

Caii demoni sunt fără doar şi poate cele 
mai înfricoşătoare arătări din joc. Cu jumă¬ 
tate de corp în flăcări, aceştia pot carboni¬ 
za adversarul într-o clipită, iar lovitura ace¬ 
stora (firey fists of doom) trimite cu nasul 
în ţărână orice fel de adversar. Iar ca 
bonus, damage-ul provocat de inamici 
este absorbit şi trimis înapoi. 

JadeGolem 

Dacă este cazul să discutăm despre pute¬ 
re, acest stil de luptă cu siguranţă se ridică 
la înălţimea aşteptărilor. Atât la propriu cât 
şi la figurat. Puterea sa este de-a dreptul 
monstruoasă. Acest lucru fără să mai 
adăugăm imunitatea la toate stilurile de 
luptă marţiale şi magice. Dar, după cum 
era şi de aştepat, acest stil este cel mai 
lent din joc. 

Red Minister 

0 sigură dezamăgire am atunci când vine 
vorba de acest superb stil de luptă. Este 
oferit mult prea târziu în joc şi nu te poţi 
bucura de el aşa cum se cuvine. Ministrul 
Roşu este de departe cel mai bun stil de 
luptă din Jade Empire. Permite jucătorului 
să înghită viaţa şi chi-ul adversarului, lucru 
ce-ţi oferă un flux constant de viaţă şi ener¬ 
gie. De altfel, acesta este imun la arme şi 


stilurile de luptă de support 

Support _ 

Storm Dragon 

Cel mai potent stil de luptă din categoria 
sa. Acesta oferă jucătorului posibilitatea să 
imobilizeze adversarul pentru 5 secunde. 

Heaventy Wave 

Cu toate că acest stil de luptă nu îţi imobi¬ 
lizează adversarul şi nici nu-l împiedică să 
atace, viteza acestuia este semnificativ 
redusă pentru o perioadă destul de lungă. 

Paralyzing Palm 

Acest stil de luptă este similar cu Storm 

* 

Dragon, dar durata sa este mai mică. 

Hidden Flst 

Similar cu stilurile de luptă care au abilita¬ 
tea să paralizeze, Hidden Fist dezorientea¬ 
ză adversarul pentru o perioadă suficient 
de lungă, încât să ai posibilitatea să-l eli¬ 
mini fără să apuce măcar să clipească. 

Dacă doriţi să vizionaţi toate stilurile de 
luptă care apar în joc, accesaţi 
http://Jade.bioware.com/fighting_styles/ 

ZULU 


Dragon, sau cele două mari nou¬ 
tăţi, Iron Palm şi Viper, stiluri 
introduse special pentru Ver¬ 
siunea PC şi pe care le vom învă¬ 
ţa în funcţie de aliniament. Sau pe 
care nu le vom învăţa, deoarece 
ambele necesită citirea unor 
scroll-uri într-o anumită ordine. 


Hal, că totuşi nu e rău! 


Această sumedenie de alegeri 
poate părea interesantă, însă, o- 
dată ce ajungi să-ţi cunoşti inami¬ 
cii, fiecare dintre ei integrându-se 
într-o anumită categorie, totul se 
reduce la o multitudine de clicuri. 
Fiecare stil are un atac principal, 
atacuri alternative şi un power 
atack ce se dovedeşte extrem de 
util atunci când adversarii blo¬ 
chează. Majoritatea loviturilor îţi 
folosesc una dintre cele două 
surse de energie, chi şi focus - 
ceea ce sună foarte bine pe hârtie. 
Practic, însă, selectezi oponentul 
şi îţi stresezi mouse-ul până la 


refuz, îi dai două-trei scatoalce şi 
ai terminat treaba. Dacă se dove¬ 
deşte a fi un adversar de temut, 
selectezi Toad Demon pentru a-1 
otrăvi sau Paralyzing Palm pentru 
a-1 imobiliza, după care continui 
cu distribuirea loviturilor optime. 
E chiar atât de simplu. Nici măcar 
boşii nu se dovedesc a fi o provo¬ 
care prea mare, nici măcar pentru 
cei care pun, pentru prima dată, 
mâna pe un RPG. Pentru a rezol¬ 
va această problemă, fraţii de la 
Bioware au introdus un mod de 
dificultate ce face inamicii mai 
puternici, însă, din nefericire, nu 
face combat-ul mai interesant. 
Scurt pe doi, e un click-fest â la 
Sacred. 

Ca orice jucător sănătos de 
RPG-uri, vei petrece câteva minu¬ 
te bune căutându-ţi inventarul. Ei 
bine, vă puteţi opri de pe acum, 
pentru că nu avem aşa ceva, cel 
puţin nu avem un inventar în 
adevăratul sens al cuvântului. 


Personajul nostru nu poartă nici 
un fel de armură, iar dacă deci¬ 
dem să cumpărăm o nouă armă, 
aceasta va înlocui automat arma 
echipată înaintea ei. Singurul 
lucru ce poate fi manipulat este 
colecţia impresionantă de gems 
pe care le vom descoperi pe par¬ 
cursul jocului, acestea putând fi 
inserate într-o amuletă. Fiecare ne 
vor da un boost, fie la viaţă, chi, 
focus, sau mai ştiu eu ce alte abi¬ 
lităţi. La fiecare level up, vei 
câştiga puncte pe care le vei folo¬ 
si (cu cap) în îmbunătăţirea abili¬ 
tăţilor de bază, Body, Chi, Spirit, 
etc. în plus, puncte vin pe tavă, la 
acelaşi level up, pentru îmbună¬ 
tăţirea stilurilor de luptă. Cu toate 
acestea, level up-ul este... hmm, 
foarte comun, poate datorită fap¬ 
tului că nu înveţi nimic nou, ca 
într-un DnD care se respectă. 

Joc bun? Joc rău? Greu de zis! 
Depinde ce fel de jucător eşti. 
Personal, am aşteptări mari de la 


Bioware de fiecare dată când scot 
un RPG, iar cu Jade Empire m-au 
cam dezamăgit. Cel puţin la anu¬ 
mite capitole. Cu toate acestea, 
jocul este unul bun, nu avem ce 
zice. 

FOREIN PIGEON 
paul@pcgames.ro 
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eveniţi eroii unui serial 
ceva mai reuşit, dar mai 
puţin regulat decât o tele- 
novelă braziliană, Sam şi Max 
şi-au făcut abonament pentru 
ocuparea paginilor revistei. A- 
junşi la cel de-al patrulea episod, 
care reprezintă în acelaşi timp şi 
jumătatea primului sezon, se 
poate vedea deja luminiţa de la 
capătul tunelului: producătorii 
au pus la inimioară critica venită 
din partea comunităţii şi a presei 
de specialitate, aducând îmbună¬ 
tăţiri serioase noului episod. 

De data aceasta, cei doi copoi 
particulari sunt chemaţi să facă 
ordine în jurul mesei ovale din 

A 

Casa Albă. In lipsa Monicăi şi a lui 
Billy Clinton, cei doi eroi trebuie 
să se mulţumească cu un preşe¬ 
dinte fictiv şi trebuie să afle cauza 
comportamentului ciudat al aces- 

A 

tuia. In urma descoperirii inapti- 


tudinii lui mister Prezidănt, Sam 
şi Max trebuie se găsesc în postu¬ 
ra de candidaţi la preşedinţia 
SUA, concurând în campania 
electorală împotriva unei statui 
gigantice a lui Abraham Lincoln. 

Noua premisă este îndestul de 
ilară, iar scenariul şi realizarea 
jocului aminteşte de umorul 
neobişnuit al primei părţi. Acest 
lucru se datorează în primul rând 
cooptării în procesul de producţie 
a lui Chuck Jordan responsabil şi 
de scenariul lui Curse of Monkey 
Island. Noile poante construite în 
jurul unor subiecte clasice luate 
din istoria SUA, nu doar că dau o 
aromă distinctă jocului, dar 
funcţionează mult mai bine decât 
glumele repetitive ale episoade¬ 
lor doi şi trei. 

Episodul patru reprezintă o 
satiră la adresa sistemului electo¬ 
ral de peste Ocean, în care 


preşedintele este total desprins 
de realitate şi manipulează cu 
uşurinţă serviciile secrete devota¬ 
te birocraţiei, iar capacităţile con¬ 
tracandidatului său se limitează 
la citirea unor fragmente de sune¬ 
te de pe nişte cartele. Noua cari¬ 
catură socială este mult mai 
reuşită decât încercările de a ridi¬ 
culiza show-uri televizate ca 
American Idol sau Who Wants to 
Be a Millionaire? 

Un mare minus rămâne însă 
numărul redus al locaţiilor în care 
se desfăşoară jocul. Chiar dacă 
avem de-a face cu un joc scurt, iar 
Casa Albă este plină de poante şi 
se dovedeşte a fi o locaţie extraor¬ 
dinară, tot te simţi închis într-o 
cursă de şobolani. în urma îmbu¬ 
nătăţirilor aduse, puzzle-urile 
sunt satisfăcătoare, dar nimeni să 
nu se gândească la profunzimi ha¬ 
lucinante. Cele mai "grele" puzzle- 


uri din joc pot fi rezolvate cu aju¬ 
torul logicii elementare şi a obiec¬ 
telor adunate din împrejurimi. 

A 

In mod surprinzător, grafica 
s-a îmbunătăţit pe alocuri faţă de 
episoadele precedente. De exem- 
piu, exteriorul Casei Albe este bri¬ 
liant realizat şi se potriveşte per¬ 
fect cu cerul portocaliu. Şi din 
punct de vedere al coloanei sono¬ 
re s-au produs schimbări, produ¬ 
cătorii renunţând la ritmurile de 
jazz în favoarea unor imnuri elec¬ 
torale. 

Abe Lincoln Must Die! este cel 
mai închegat episod al seriei de 
până acum. Producătorii au 
renunţat la idealurile ecologice de 
reciclare a poantelor expirate şi au 
introdus noi glume care ar trebui 

susţinute însă de puzzle-uri con- 

% 

sistente. 

SILENT DRINKER 
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luper eroii se potrivesc cel 
mai bine cu beat'em'up- 

_(urile - ambele categorii 

fiind acoperite de plasele de pă¬ 
ianjeni şi colbul fin şi alb al uitării 
în ultimii ani. Cu redescoperirea 
viselor eroice şi recucerirea cine¬ 
matografiei de către X-Men, Spi- 
derman, Superman, producătorii 
de jocuri au început şi ei să ştear- 

A 

gă praful de pe arhive. In mijlocul 
dumping-ului de eroii ale BD-uri- 
lor din anii 70 şi '80, au scos cape¬ 
tele din sistemul de canalizare şi 
nişte pui de ninja verzi, obsedaţi 
de pizza. Noul joc Teenage 
Mutant Ninja Turtles se bazează 
şi el pe un film în curs de apariţie, 
şi pare mai degrabă o adaptare a 
lui Prince of Persia pentru puş- 
time decât un beat'em'up. 

Producătorii din Montreal au 
pus accentul pe lângă bătălii şi pe 
elementele de platformă (sărit, 
căţărat) realizând un fel de 
action-adventure. Chiar dacă 
"puzzle-urile" bazate pe acrobaţii 
â la Tarzan au fost uşurate, jocul 


se poate dovedi la fel de frustrant 
precum ultimele episoade ale 
PoP, din cauza controlului aiurea 
şi a camerei bune de nimic. Din 
punct de vedere al luptelor nu 
avem nici o complexitate, regula 
de aur a beat'em'up-urilor rămâ¬ 
nând valabilă: trosneşte tot ce 
mişcă şi-ţi iese în cale. 

Filmul fiind încă în producţie 
este imposibil de spus cât de mult 
a preluat jocul din povestea peli¬ 
culei. Nu lipsesc însă personajele 
principale cunoscute din BD-uri, 
şi bineînţeles nici oponenţii infa¬ 
mi. Povestea jocului este prezen¬ 
tată ca o naraţiune a unei aventuri 
deja consumate, în care ţestoase¬ 
le se încalecă pentru a lua cuvân¬ 
tul şi pentru a reda evenimentele. 
Vocea actorilor e în regulă, doar că 
povestea este lipsită de vlagă sau 
imaginaţie creativă. Chiar şi aşa, 
TMNT reprezintă o încercare 
mult mai bună faţă de jocurile 
anterioare ale francizei, produse 
de Konami. Jocul nu este teribil de 
rău, şi chiar are anumite momen¬ 


te distractive. Momentele senine 
se trag din combinarea elemente¬ 
lor de platformă care cons-tituie 
aproximativ două treimi din 
gameplay. Fiecare nivel e cons¬ 
truit în aşa fel încât să fii nevoit să 
sari, să te caţeri pe pereţi şi să exe- 

A 

cuţi diferite alte acrobaţii. In plus, 
diferite zone au fost realizate în 
aşa fel încât să profite şi de abili¬ 
tăţile speciale ale celor patru: 
Rafaelo poate, de exemplu, esca¬ 
lada pereţii, în timp ce Michelan- 
gelo folosindu-şi nunchakurile pe 
post de elice poate executa săritu¬ 
ri lungi. 

Grafica este acceptabilă, perso¬ 
najele fiind animate drăguţ, chiar 
şi nivelurile având un aspect 
acceptabil. Cea mai mare proble¬ 
mă, rămâne camera care mai mult 
te încurcă şi nu prea îţi oferă pers¬ 
pectiva dorită. Fiind vorba de un 
joc multiplatform, era de aşteptat 
ca versiunea PC să fie de fapt 
adaptarea unei versiuni de conso¬ 
lă. în consecinţă, nu ne mai miră 
că pentru a putea savura jocul cu 


mai puţine probleme, ai nevoie 
de un controller analog dual. 

A 

Intre luptele simpliste şi sec¬ 
venţele de acrobaţii solicitante, se 
pierde farmecul seriei îndrăgite în 
copilărie, TMNT fiind un joc 
făcut la repezeală cu dorinţa de a 
profita de pe urma peliculei. 


SILENT DRINKER 
jacint@pcgames.ro 
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E îmbucurător ca pe langa performanţele de pe scena pirateriei, mica noastră patrie se remarcă şi cu 

altceva în cadrul industriei jocurilor. 


4* 


upă bătăliile legendarelor nuă pe calea precursorului. Noul 
U-boat-uri din Atlantic ul Silent Hunter poarta asupra lui 


de Nord, producătorii (arat teristu ile impusedecel de-al 
şi-au intors atenţia către scena de treilea episod (realism, campanie 
bătălii subacvatice din bac iIic. bine inc heeată. erafit ă uimitoarei 


bătălii subacvatice din Pacific. bine uu hegată, grafic ă uimitoare) 
Rezultatul este Silent Hunter: şi, in pofida unor mic i, mari erori. 


Bătrânul lup de mare 

I )c* la confruntarea lui Alee 
halciwin şi Sean ( onnery in I lunt 
for the Red Ottober, ştim cat de 
solit itante si stufoase sunt sarcini- 

9 

le unui căpitan de submarin. In 


stabileşte* ruta, tcîf pe umerii săi 
/fit i* responsabilitatea organizării 
atacului asupra inamicilor şi pla¬ 
nificarea dispariţiei de după atac. 

Producătorii au rămas fideli reali¬ 
tăţii prezentate şi in filme şi in 


Wolves of the Pacific, care conţi- e cel puţin la fel de bun ca acesta. afară de faptul că el este cel cart* episodul anterior, păstrarea <l< 
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folosirea upgrade-uri vitale pentru subma- 
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Scufundarea navelor adverse iţi dă un sentiment de satisfacţie rar întâlnit 



Navele din joc sunt impunătoare, in special privite prin periscop 


Nu e bine să intârzii prea mult in jurul epavelor proaspete... 
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armamentului din dotare la efi- rinul din comanda ta. Imbunătâ- 

cienţa lor maximă fiind cele mai firea echipamentului depinde de 

importante elemente ale jocului. stilul in care abordezi SH 4: dacă 

Nu lipsesc nici îndelungatele dru- preferi avantajul tactic, iţi poţi 

muri dintre două locaţii, călătorii îmbunătăţi de exemplu sistemul 

mult mai puţin dramatice decât radar, dar dacă crezi doar in 

confruntările armate, dar nu mai cuvântul armelor poţi investi de 

puţin importante. Navigarea, ală- exemplu în mitraliere antiaeriene 

turi de restul controlului iţi sunt superioare. Odată cu evoluţia ta 

in cadrul campaniei ţi se va încre- 
tutoriale scurte care te pregătesc dinţa comanda unor submarine 

pentru campanie şi pentru misi- din ce in ce mai performante, 

unile solo. Fanii acestor coşciuge plutitoare 

Partea introductivă acoperă vor aprecia diferenţele sesizabile 

insă doar elementele de bază cum dintre navele din clasa Porpoise şi 

ar fi lansarea unui torpedo sau Balao sau diferenţele dintre tor- 

manevrarea turelelor antiaeriene, pedourile Mk 14 si Mk IN. Chiar 

opţiunile avansate legate de dacă producătorii au fost atenţi la 

simulare trebuie descoperite de detalii si simţi diferenţa dintre 

fiecare jucător in parte. Nu tre- diferitele tipuri de arme din joc, 

buie să-ţi faci griji insă: nu ai lipseşte documentaţia care 

nevoie de studii academice pen- explice diferenţele, 

tru a putea juca SIN. I’ro-ducăto- 

rii, in loc să pună accentul pe Cu benzinăria după tine 

La fel ca în cazul lui SH3, şi în 



detalii tehnice, au încercat să te 
facă să te simţi ca un comandant Wolves of the Pacific găseşti 
de submarin pus in diferite situa- nenumărate opţiuni cu ajutorul 
ţii de decizie. cărora poţi personaliza experien¬ 

ţa oferită de joc. Cei care vor să 
Războiul din adâncuri aibă parte de mai multă acţiune 

Campania" din SH3 a avut un pot juca cu cantităţi nelimitate de 
final mai deschis decât cel din combustibil, pot reduce la mini- 

SII2, tradiţie respectată şi de al mum timpii de încărcare a arme- 

A . ^ - 

patrulea episod. In loc să se baze- lor şi, in general, pol renunţa la 
ze pe evenimente scriptate, acţiu- orice fel de restricţii. 


nea din joc 


desfăşoară 


Hanii simulării, pe di 


funcţie de evoluţia ta in cadrul parte, pot renunţa la orice opţiuni 
războiului. Kxistâ bineînţelesanu- ajutătoare (perspectivele exte- 
mite mo-mente cheie ce nu pot fi rioare ale camerei) şi se pot chinui 
ratate, in rest succesul sau eşecul cât le ţine răbdarea. I )e apreciat 


suni in mâinile tale. 


este faptul că aceste opţiuni pot fi 
Misiunile variază din punct de configurate liber şi independent 
vedere al greutăţii: furişarea in permiţând stabilirea gradului de 

golful lokyo pentru a face nişte realism şi a nivelului de dificulta- 

poze este mult mai uşor de exem- te pentru fiecare jucător in parte. 


piu decât atacul unor nave intr-o 


Din punct de vedere grafic 


zonă frecvent patrulată. AI-ul jocul arată aproape identic cu pre- 
navelor adverse este la fel de cursorul. Schimbările făcute sunt 
agresiv ca in episodul anterior, şi pozitive şi se referă la zonele criti- 
in urma unui atac planificat la ce ale jocului. Printre acestea se 
repezeală le poţi trezi cu uşurinţă numără modelarea apei; in nici 
in inferioritate numerică. Dacă'ai un alt joc nu am văzul un model 
fost descoperit, in scurt timp mai realist al apei decât în SIN. 


apele din jurul tău vor clocoti de 
încărcături de adâncime. 


Valurile se zdrobesc cu forţă de 

1 A 

corpurile* navelor, in timp ce luna 


0 sticla de şampanie şi un submarin. Poate fi ceva mai romantic?! 


In urma succeselor tale, vei sau focul se reflecta pe oglinda 
câştiga renume pecare-l vei putea formată pi* suprafaţa liniştită a 
preschimba in arme noi sau oceanului. 






70 


aprilie 2007 

































Simulator TEST 



Punctaj 

SILENT HUNTER IV 


PRODUCĂTOR Ubisoft 

PUBUSHER Ubisoft 

OFERTANT Ubisoft România 

PREJ cca. 30 euro 

VÂRSTA fără limită de vârstă 



PRO & CONTRA 


O grafică uimitoare 
O campanie cu final 
deschis 


O bug-uri caracteristice 
genului 
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Grafică 94% 

Sunet 85% 

Gameplay _ 89% 

Atmosferă 88% 


NECESAR 
CPU * 2 GHz 
Video - 128 MB 
RAM - 1 GB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE : 



% 


RECOMANDAT 
CPU - 3,2 GHz 
Video - 256 MB 
RAM - 2 GB 


SILENT HUNTER III; IL-2 STURMOVIK 


Atâl pe periscop, cât şi pe 
camera exterioară se preling pică¬ 
turi de apă când te ridici la supra¬ 
faţă, iar torpedourile care-si ating 
ţinta trimit gheizere uriaşe de apă 
în aer. In schimb, proiectilele nu 
cauzează deformări chiar atât de 
dramatice precum ne aşteptam. 

Exploziile navelor sunt însă la 
fel de spectaculoase ca înainte. 
Navele şi porturile sunt deosebit 
de detaliat realizate. Producătorii 
s-au gândit, de exemplu, şi la 
rugina de pe suprafeţele de 
metal, care sare in ochi doar la o 
privire apropiată. 

Detaliile continuă si in interio- 
rul navelor unde poţi observa pe 
lângă echipamentul indispensa¬ 
bil si echipajul care manevrează 
nava. Porturile la rândul lor sunt 
pline de depozite, macarale, tur¬ 
nuri de apă, lăzi de provizii etc. 

I )in păcate exceptând aparatura, 
porturile sunt deşarte, fiind lipsi¬ 
te* de mişcare sau vietăţi. 

Sunetele contribuie si ele la 
crearea atmosferei unice: zgomo¬ 
tul produs de carlinga submari¬ 
nului si susurul apei creează fun¬ 
dalul ideal al luptelor, l a rândul 
lor, sunetul produs de declan¬ 
şarea armelor şi de impactul pro¬ 
iectilelor are greutate. 

I )e asemenea, şi dialogurile 
dintre membri personalului te 
ajută să te simţi de parcă ai fi la 

A 

bordul unui submarin. In plus, in 
acest fel poţi afla informaţii 
importante despre lumea încon¬ 
jurătoare. 


Imersiune? 

Şi acum să vorbim si de minu¬ 
surile jocului. Wolves of the 
Pacific suferă de minusurile 
deisgn-ului tipic acestui gen de 
jocuri si de bug-urile caracteristi- 

A 

ce. In afară de prăbuşirile ocazio¬ 
nali* pe desktop am văzut bug-uri 
in care fiecare membru al echipa¬ 
jului a adormit in acelaşi moment 
sau bug-uri in care nu puteam să 
ne terminăm misiunea deoarece 
portul unde trebuia să ajungem a 
fost între timp ocupat de opo¬ 
nenţi. 

* 

Culmea culmilor că navele 
care înconjurau portul erau aliate. 
Un alt minus e că, deşi compre¬ 
siunea timpului s-a îmbunătăţit, 
patrulele îndelungate sunt foarte 
plictisitoare chiar si la o accelera¬ 
re de 7000\. 

I)e asemenea, este enervant 
când compresia timpului si* între¬ 
rupe din cauza unui contact radar 
- mai ales când echipajul tău 
anunţă acelaşi contact radar in 
fiecare minut. Nici interfaţa nu 
este tocmai impecabilă, pentru a 
inleracţiona, de exemplu, cu 
harta de patrulă necesita reduce¬ 
rea vitezei la I28x. 

Wolves of the Pacific rămâne 
insa un simulator remarcabil care 
este in acelaşi timp accesibil înce¬ 
pătorilor, dar oferă conţinui bogat 
şi veteranilor. 
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Mândria fotbalului european 

Dezvoltat pentru PSP Xbox 
360, PS 2 şi PC, UEFA Champions 
League 2006-2007 caută să 
recâştige fotoliul de lider, pierdut 
de foarte mulţi ani în faţa rivalu¬ 
lui său nipon, Pro Evolution 
Soccer, şi să dovedească jucători¬ 
lor că odată cu acest nou simula- 
tor de fotbal, EA Canada, sub 
diviza EA Sports, a regăsit inspi¬ 
raţia avută în momentul dezvol¬ 
tării lui FIFA '99. 

A 

In umila mea opinie, un nou 
sequel este menit să introducă 
ceva cu adevărat nou jocului ori¬ 
ginal, să-i elimine problemele şi 
să-i ridice nivelul vizual cu un 
grad mai sus. Acest aspect este 
numit "evoluţie" în dicţionarul 
anumitor persoane. Este un lucru 
firesc, normal şi dorit de toţi cei 
care vor să schimbe, de exemplu, 
jocul FIFA 2006 cu jocul FIFA 07. 
Din păcate, în dicţionarul celor de 
la EA cuvântul evoluţie a căpătat 
un cu totul alt sens, deoarece de 
ani buni, noi - consumatorii, pri¬ 
mim exact acelaşi conţinut, doar 
că este învelit într-un ambalaj 
nou. Cam acest lucru se întâmplă 
şi cu UEFA Champions League 
2006-07. Diferenţele dintre acest 
joc şi cel din anul 2006, sau FIFA 
07, sunt sesizabile doar dacă aveţi 
la îndemână manualul jocului, 
deschis la pagina despre "new 
features" şi o carioca pentru a le 
marca. 

Personal, nu am reuşit să 
găsesc o explicaţie logică pentru 
felul în care acest joc şi-a arătat 


faţa. Am avut ocazia să văd la 
lucru şi versiunea dezvoltată pen¬ 
tru Xbox 360, iar sentimentul de 
bun simţ care m-a lovit în acel 
moment a fost marcant pentru 
acest articol. Grafic vorbind, edi¬ 
ţia pentru Xbox 360 este net supe¬ 
rioară ediţiei pentru PC. Efectele 
vizuale sunt mai reuşite, jucătorii 
sunt mai realist redaţi, aparent 
modelaţi în mai multe poligoane, 
până şi iarba este redată. Pe când, 
ediţia pentru PC, cu toate că se 
bucură de un suport hardware 
mult mai capabil decât cel din 
consola Microsoft, arată mult, 
mult mai şters. Gazonul este 
redat precum un covor peste care 
este imprimată o imagine cu 
iarbă, pielea jucătorilor este reda¬ 
tă mult mai slab, părul la fel, iar 
feţele spui că sunt ale unor mane¬ 
chine uzate. De altfel, în campa¬ 
nia de promovare a jocului, un 
anumit nenea se tot lăuda că ani¬ 
matorii au reuşit să introducă cu 
succes în joc circa o sută treizeci 
de animaţii independente pentru 
fiecare jucător. Teoretic, acest 
lucru ar fi trebuit să aducă modu¬ 
lui de joc un gram de realism în 
plus, o fluiditate în mişcarea jucă¬ 
torilor pe teren, o simulare a unui 
meci de fotbal cât mai apropriată 

A 

de realitate. In practică, toate 
acestea sunt la fel de prezente 
precum sunt prezente în simula¬ 
torul FIFA 07. Degeaba mi se pro¬ 
mite că jucătorul va fi capabil să 
jongleze cu mingea, că-1 va imita 
pe Ronaldinho sau că va trage ca 
Roberto Carlos, dacă acesta nu 


este conştient de ceea ce înseam- 

A 

nă greşeala. Intr-un meci de fot¬ 
bal o echipă se dovedeşte mai 
bună decât cealaltă doar dacă 
aceasta comite cât mai puţine 
greşeli. Nu am văzut în acest nou 
joc UEFA un jucător să greşească 
o preluare, să facă un stop prea 
lung sau să vezi că îşi lungeşte 
mingea în afara terenului. Dacă 
aţi aruncat un ochi prin Pro 
Evolution Soccer 6, cu siguranţă 
aveţi o jumătate de idee despre 
ceea ce înseamnă o pasă greşită la 
mijlocul terenului şi celebra defi¬ 
niţie a unui contraatac ucigător. 
De altfel, sistemul de pase este, şi 
de această dată, unul complet 
mecanic. Nu am nici cea mai mică 
idee despre ceea ce programatorii 
de la EA numesc drept "freedom 
of the ball". Pasele merg ca un 
ceas elveţian nou-nouţ. Nici dacă 
doreşti să dai o pasă greşită, să tri¬ 
miţi balonul afară, de exemplu. 


nu îţi va fi oferită posibilitatea să 
faci acest lucru prin intermediul 
pasei normale. Singura posibilita¬ 
te este să foloseşti centrarea sau să 
direcţionezi jucătorul către tuşă. 
Nu îţi cer să mă crezi pe cuvânt, 
poţi verifica singur această ispra¬ 
vă prin jucarea unui meci, stând 
cu un deget pe săgeata de înain¬ 
tare şi cu unul pe tasta S, să vezi 
ce voios ajungi la poarta adversă. 
Bine că nu se întâmplă acelaşi 
lucru şi cu şuturile: să nu ratezi 
nimic, iar tot ceea ce pleacă din 
gheata jucătorului să fie lângă 
bară, implicit gol, pentru ca apoi 
să te gândeşti că era mai bine să 
laşi AI-ul să joace pentru tine. 

în câmpul qameplay-ulul _ 

Totuşi, un lucru care într-ade- 
văr mi-a plăcut la acest joc şi care 
nu este de găsit prin alte titluri 
similare, este efectul vizual de 
Depth of Field. Cu toate că ter- 
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menul sună suficient de fastuos 
încât să te trimită cu gândul la 
cine ştie ce funcţie, văzută până 
acum doar în prezentările video 
ale jocului Crysis, rolul acestui 
feature este unul cât se poate de 

A 

simplu. Încearcă să-ţi poziţionezi 
mâna la jumătate de metru în faţa 
ochilor şi să-ţi focalizezi privirea 
asupra unui anumit deget. Vei 
observa că odată realizat acest 
lucru, imaginea din spatele mânii 
devine neclară, de parcă un strat 
de sticlă şi-a făcut brusc apariţia. 
Ei bine, acest banal efect ajută 
foarte mult la atmosfera jocului. 
Toată lumea este la curent de cât 
de hilar sunt realizaţii suporterii 
şi alte persoane prezente la mar¬ 
ginea terenului. Dar în ciuda 
acestui fapt, excluderea lor nu 
este deloc o opţiune reală, cum de 
altfel, nici realizarea lor complet 
3D nu este posibilă cu tehnologia 
hardware curentă. Ar fi un dezas¬ 
tru pentru framerate-ul jocului 


dacă pe monitor şi-ar face apariţia 
10.000 de personaje modelate şi 
texturate. Aşa că ideea implemen¬ 
tării unui efect de mascare a 
suporterilor, într-un mod sufi¬ 
cient de decent încât imaginaţia 
să îşi joace rolul, este mai mult 
decât binevenită. 

Din păcate, şi spun din păcate 
deoarece acest titlu chiar are 
potenţial, nu la fel stau lucrurile 
cu gameplay-ul jocului. Nu am 
observat nicio diferenţa reală de 
joc între FIFA 07 şi UEFA 
Champions League 2006-2007. 
Acelaşi mod plictisitor de joc, 
repetitiv din cauza Al-ului care 
nu prea dispune de resurse de 
script. De multe ori vei avea 
neplăcerea să observi că o anumi¬ 
tă tactică este încercată şi reîncer- 
cată de computer, chiar dacă 
rezultatul acesteia nu este nici 
măcar unul rezonabil. Desigur, se 
întâmplă să mai vezi un şut de la 
distanţă, un dribling sau unele 


pase pe o eventuală poziţie viitoa¬ 
re. Acestea sunt oarecum realiza¬ 
te în acelaşi mod, implicând 
aceeaşi tactică, încât sunt suficient 
de previzibile pentru a fi oprite. 

That's the feelinq! _ 

Dar, după cum spuneam şi 
ceva mai sus, spre deosebire de 
concurenţă, jocul celor de la 
Electronic Arts "se scoate" când 
vine vorba de atmosferă. Sta¬ 
dioane originale, redate până la 
cel mai mic detaliu, licenţele 
tuturor campionatelor de fotbal 
puternice şi nu numai, plus Liga 
Campionilor. Nu mai mă văd 
nevoit să explic că în urma acestor 
drepturi vin, în pachet complet, 
numele tuturor arbitrilor şi jucă¬ 
torilor, precum şi echipamentele 
originale ale fiecărui club de fot¬ 
bal. Este drept, pe la opţiunea 
"restul Europei" apare şi un club 
românesc (Steaua Bucureşti) 
numit foarte superficial doar 
Bucureşti. Bineînţeles, după ce 
vedeţi şi echipamentul, lucrurile 
devin ceva mai clare. Dar dacă 
este să dezvoltăm ideea despre 
numele şi înfăţişarea jucătorilor, 
spui că echipa care a fost inclusă 
în joc este FC Bihor şi nu fosta 
campioană a României. Au ace¬ 
leaşi culori, ce-i drept... 

Un alt atuu al lui UEFA 
Champions League 2006-2007 
este capitolul audio. Sunetul 
realizat de galerii este 100% 
autentic. Cântecele auzite doar pe 
stadioanele din Italia sau Spania, 
sunt prezente în acest nou titlu 



până la ultimul vers. 

Aş mai puncta şi la capitolul 
comentariu care, pentru prima 
dată, nu a fost trecut de subsem¬ 
natul pe off. Ne sunt oferite deta¬ 
lii de la alte meciuri din grupă în 
timp ce acestea se joacă (ceva în 
genul celor de la PRO TV), în aşa 
fel încât să nu afli scorul, doar că 
o echipă a marcat sau că este în 
avantaj. Este ţinut minte scorul 
din manşa tur şi este pomenit de 
câte ori e nevoie. Plus că dialogu¬ 
rile dintre cei doi comentatori, în 
ciuda faptului că la un anumit 
punct devin repetitive, nu lasă 
această impresie, fă cat, totuşi, că 
dacă forţezi puţin nota şi ridici 
viteza acţiunii, comentariul rămâ¬ 
ne în urmă. 

Fluier final _ 

Din păcate nu am găsit nimic 
cu adevărat nou sau inovator 
încât să afirm: "da mă, băieţii de la 
EA chiar se gândesc la fani". Ai 
acelaşi mod care îţi permite să joci 
pe perioada unui sezon, modul 
Ultimate Challenge care te va pune 
în situaţia atingerii unui rezultat 
identic ca timp şi scor cu cel al 
unui meci real, care a avut loc 
sezonul trecut şi, logic, modul 
pentru un sezon în Liga 
Campionilor. Dar, din păcate, 
nimic altceva, doar acelaşi joc 
îmbătrânit prezentat într-un nou 
ambalaj... 

ZULU 


Punctaj 

UEFA CHAMPIONS 


PRODUCĂTOR EA Canada 

PUBLISHER Electronic Arts 

OFERTANT Best Distribution 

PREŢ 89,98 lei 

VÂRSTA fără limită de vârstă 


PRO & CONTRA 



G licenţele tuturor duhurilor 
O jucători reali 
G comentatorii sunt mai 


activi 

Grafică _ 

_ 73% 

Sunet 

82% 

Gameplay 

70% 

Atmosferă 

85% 


O grafică învechită 
O mod de joc mecanic 
G Al slab 



NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1,3 GHz CPU -2 GHz 

Video -128 MB Video -256 MB 

RAM -256 MB RAM -512 MB 


JOCURI ASEMANATOARE: 

FIFA 07: PRO EVOLUTION SOCCER 6 
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Cel mai mare târg de tehnologie informaţională a lumii are o istorie de peste 20 de ani, 
fiind organizat pentru prima dată ca expoziţie separată în 1986. La fel ca E3-ul, şi CeBit 
e un dinozaur legendar al industriei IT, care se confruntă cu ameninţarea dispariţiei. 



oi caro «ui avui oca/ia să îngrijorătoare so numără reducv- 

vi/ito/o ediţia de anul rea duratei târgului do anul viitor 

acosta, s-ar putea să li cu două zile, respectiv intenţia 
vă/ut pentru ultima dată CeBit-ul unor coloşi ca Asus sau Gigabvte 
in toată splendoarea lui. Retrage- de a se retrage definitiv din cauza 
rea unor firme ca IVnq şi absenţa costurilor ridicate. Spre fericirea 
unor firme ca Sonv, au redus şi vizitatorilor insă, pe timpul o\po- 


ingrijorătoare se numără reduce- digital, respectiv segmentului de ochii de la minunatul I ambor- 

rea duratei târgului de anul viitor afaceri. Cu excepţia ultimului ghini, au putut observa că anul 

cu două zile, respectiv intenţia domeniu, muritorii de rând acesta Asus a pus accentul pe 

unor coloşi ca Asus sau Gigabvte pasionaţi de minunăţiile tohnolo- soluţiile mobile. \u au lipsit nici 


unor firme ca Sonv, au redus şi 

w 

cinul acesta suprafaţa largului. 
Chiar daca expoziţiile Cobit 
organizate in celelalte părţi ale 


cu doua zile, respectiv intenţia domeniu, muritorii de rând acesta Asus a pus accentul pe 

unor coloşi ca Asus sau Gigabvte pasionali de minunăţiile tohnolo- soluţiile mobile. \u au lipsit nici 

do a se retrage definitiv din cauza giei puteau găsi câte ceva inie- plăcile de bază si plăcile video 

costurilor ridicate. Spre fericirea resant prin fiecare hală. Şi. dacă cărora li se datorează renumele 

vizitatorilor insă, pe timpul e\po- tot am vorbit de cele două firme excepţional al tirmei; adevăratele 

ziţiei nu s-a simţit nimic din ten- care se pregătesc să părăsească vedete au to>t însă notobook-ul 


siunile din spatele culiselor, 
tApoziţia a fost împărţită in câte- 


nava, să începem prezentările W3I I şi placa grafică externă 


noilor minunăţii cu produsele lor. 


lumii par să prospere, expoziţia va secţiuni distincte, cel mai mare 

mamă de la I lanovra a luat-o pe spaţiu fiind rezervai tehnologiilor Asus 


calea dispariţiei. Printre semnele de comunicare, echipamentului 


Goi care şi-au putut dezlipi 


pentru laptop-uri. Asih \Y31 l : , 
care a debutat anul trecut la CFS, 
>e deosebeşte de concurenţă prin 
incorporarea unui displav socun- 
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dar. Denumita Second Sight, 


HN8800 C; I X Aquatank. Aceasta Gigabyte 


această tehnologie exploatează la 
maximum noile posibilităţi aduse 


placă grafică reprezintă versiunea 
îmbunătăţită a unui nVidia 


Un stand care nu putea fi ratat 
nici datorită dimensiunii şi nici 


bază, Gigabyte a prezentat o 
nouă familie de plăci de bază 
botezată Ultra Du rable. De ase- 


de Windows Vista. Al doilea dis- GeForce 8800 (M X cu 708 MB de 


gratie aspectului a fost cel al corn- menea, au fost prezentate noile 


play este un sistem independent memorie. Datorită schimbărilor 
care îndeplineşte atributele unui aduse de inginerii de la Asus, 
ODA încorporat: în afară de vi- placa se poate lăuda cu perfor- 
zualizarea agendei, a întâlnirilor mante sporite de până la 11% şi 
programate sau a ultimelor mai- cu o temperatură de funcţionare 


memorie. Datorită schimbărilor paniei ( ăgabyte. IV lângă compo- plăci de bază care folosesc cipse- 

aduse de inginerii de la Asus, nentele hardware, firma taiwane- tul Intel P35, ce oferă suport pen- 

placa se poate lăuda cu perfor- za se remarcă din nou prin bund- tru modulele de memorie DDR3 

mante sporite de până la 11% şi le-urile pe care le oferă: lângă plă- respectiv pentru procesoarele 


cile video din categoria de mid- 


Intel Core 2 I )uo fabricate cu aju- 


luri, acesta poate fi folosit şi pen- cu 12 grade mai mică faţă de placa dle-stream va fi inclus Warhani- torul tehnologiei de 43 nm. La fel 


tru redarea de imagini, controlul 

player-ului audio sau pentru beneficii se datorează in mare Crusade, in timp ce noile plăci plăci de bază Gigabyte rev 3.3, 

jocuri. Pentru a completa paleta măsură sistemului de răcire cu high-end vor fi acompaniate de primele plăci care folosesc cipse- 

functiilor multimedia laptopul apă. Pentru cei care au nevoie de Supreme Commander. Indife- tul Intel l*%5 şi oferă suport nativ 

W5LI: are încorporat şi un web- performanţă pe drum, Asus le rent dacă e vorba de Aii sau al FSB-ului de 1333 MII/. De 

cam de 1,3 Megapixeli. Prezenţa recomandă in continuare XG nVidia, Gigabyte continuă să pro- partea AMD a fost prezentat GA- 

bolidului nu a fost în-tâmplătoa- Station, prima placă grafică exter- pună noi soluţii de răcire eficien- MAb^G-S.3, bazat pe cipsetul 


referinţă de la nVidia. Aceste trier 40k: Dawn of War - Dark de interesante au fost si noile 


beneficii se datorează în mare Crusade, in timp ce noile plăci 
măsură sistemului de răcire cu high-end vor fi acompaniate de 


re, el fiind sursa di* in-spiraţie a nă pentru laptopuri. Bineînţeles 
notebook-urilor Asus-Lambor- nu au lipsii nici plăcile de bază 
ghini VX2 care fascinează publi- proiectate pentru Windows Vista, 
cui prin design-ul lor exclusivist. oferid suport pentru folosirea 


nă pentru laptopuri. Bineînţeles te şi silenţioase. Cel mai bun 
nu au lipsit nici plăcile de bază exemplu este tehnologia Silent- 


AMI) 690G, alături de ultimele 
modele AMD Atlon 64 X2 dual- 


Pipe 3 care continuă tradiţia pri- core. Pentru fonii multi-GPU un 
melor două generaţii, îmbunătă- punct de interes l-a reprezentat 


Pentru jucători un punct de atrac¬ 
ţie irezistibil s-a dovedit a fi Asus 


tehnologiilor Vista ReadyBoost şi 
Vista BitLocker. 


tind performanţele acestora. Din 


(.A-N6803I l-l )Q6, echipat cu 


punct de vedere al plăcilor de cipsetul nForce 680i SLI MC I? 
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Gigabyte a mai prezentat noutăţi 
şi in ceea ce priveşte comunica¬ 
rea, reţelele şi serverele, PC-urile 
de tip desktop, soluţiile de răcire, 
soluţiile digitale, notebook-urile 
* şi telefoanele mobile. 


bi li ta tea, dar si funcţionarea corn- 

f 1 1 

ponentelor la 65 de grade Celsius. 
I’laca de sunet integrată pe placa 
de ba/ă este pentru 7.1 canale 
integrând Dolby Digital şi conexi¬ 
unea DTS. 


Abit 

IVintre altele, Abit a prezentat 
noua placă de ba/ă INO 32X- 
MAX, bazată pe cipsetul nVidia 
NI 680i Sl .l, respectiv sistemul de 
răcire pasiv () I HS. I’laca de bază 
este dotată cu trei sloiuri PCI 
Express x!6, al treilea slot fiind 
rezervat viitoarei plăcii responsa¬ 
bil de fizică. Pentru a uşura rese- 
tul CMOS-ului pe spatele plăcii 
de bază a fost montat un buton 
care asigură accesul uşor, indife¬ 
rent de tipul carcasei. 

Placa utilizează condensatori 
din ceramică ce ii garantează fia- 


MSI 

Nu a lipsit nici cel mai des 
distins producător de plăci de 
bază şi plăci video. Obiectivul 
principal al MSI a fost să demons¬ 
treze că este la fel de bun, indife¬ 
rent dacă vine vorba de Aii sau 
nVidia, AVII) sau Intel. In afară di* 
placa dt* bază vedetă 975X 
l’latinum l’ower-up Edition, com¬ 
pania ca re-şi serba cea de-a 20-a 
aniversare s-a mai lăudat cu 
numeroase produse multimedia 
şi o bogată ofertă de laptop-uri 
proiectate să răspundă la diferite 
nevoi. Printre elementele de 


show ale standului s-a numărat 
cuptorul incăl/it la circa 80 de 
grade in care placa de bază mai 
sus menţionată, echipată cu un 
procesor Intel Core2 Duo cu coo- 
lerde fabrică, funcţiona fără nici o 

W I 

problemă. 

Intel 

După ce in prima zi au fost 
făcute demonstraţii cu plăci de 
bază ce folosesc noul (ipset Intri 
Boarlake P33, au apărut in cele 
din urmă şi plac ile cu cipset P35. 
Noul cipset oferă suport pentru 
viitoarele procesoare produse pe 

45nm cu 1 SB de 1333 Ml Iz si va 

> 

putea lucra cu memorii I )\ )\<2 sau 
DDR3. In centrul atenţiei, in acest 

i 9 

* 

an, s-au aflat jocurile. In arena 
ESL (Electronic Sports l.eague) a 
avut loc competiţia Intel I riday 
Night, precum şi finala Extreme 


Masters. In plus, Intel Racing 
lour a făcut o ultimă oprire înain¬ 
te de finala care se va derula in 

* 

luna aprilie, la Munchen. In afară 
de conferinţa de presă in care s-au 
prezentat detalii despre* proceso¬ 
rul mobil cu nume» de cod Santa 
Roşa”, s-a mai remarcat prezenta¬ 
rea Crytek Engine 2.0. Acest eve¬ 
niment s-a desfăşurat in culise si, 
din păcate, nu vă putem da mai 
multe detalii. 

AMD 

AMD s-a aruncat in luptă cu 
toate puterile pentru a promova 
noul design DIX al plăcilor de 
ba/ă. Reprezentanţii au afirmai 
că firma a primit deja promisiuni 
din partea a 20 mari companii 
care intenţionează să se implice in 
acest proiect. Design-ul DIX a 
fost proiectat cu scopul de a 
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impulsiona piaţa PC-urilor de 
mici dimensiuni. Unul dintre 
vicepreşedinţi a declarat că mode¬ 
lele AI X sunt prea mari si zgomo¬ 
toase în timp ce design-ul com¬ 
pact de genul mini-l I X este mult 
prea mic. Reprezentanţii compa¬ 
niei au declarat că I)TX se vrea un 

format uşor de asamblat si uşor 

» * * 

de upgradat. Văzând diferitele 
standuri, s-d observat că AMD a 
pus accentul pe digital hume 
entertainment. 

Commodore _ 

Legendara companie a ales 
acest târg pentru întoarcerea sa 
spectaculoasa. Pentru început; 
firma propune patru sisteme (CCi, 
CCS, C('.X, C XX) destinate game- 
iilor hardcore. IV lângă compo¬ 
nentele high-end, firma încearcă 
să cucerească inimile jucătorilor 
prin design-ul carcaselor diferen¬ 
ţiat de concurenţă prin custom 
paint-urile spectaculoase. Atracţia 
standului a fost un simulator auto 
deosebit de realist, software şi 
hardware, a cărui performanţă 
este cel mai bine descris de preţ: 
50.000 curo. 



ocz __ 

Firma, cunoscută mai ales 
datorită modulelor sale de memo¬ 
rie performante, s-a prezentat 
anul acesta si cu noi categorii de 
produse: un mouseconceput spe¬ 
cial pentru ga meri, o placă video 
având la bază nVidia 8800 ('/IX, 

A 

diferite surse si coolere. In cele din 
urmă s-a diferenţiat de Vindi- 

I 

câtor, noul cooler pentru ( PU 
botezat Hydro Jet. Specialitatea 
acestei soluţii este faptul că, deşi 
se bazează pi* circulaţia unui 
lichid de răcire, nu există tuburi 
sau unităti externe - beneficiile 

9 

sistemului de răcire pe apă au fost 
adaptate unui design închis, com¬ 
pact. Instalarea I lydro Jet-ului 

este la fel de uşoară ca a unui coo- 

> 

Ier pe aer. Cea mai mare atracţie a 
fost insă tehnologia care permite 
controlul jocurilor prin undele 
cerebrale. Nu e vorba de un 
roman Sl> ci de o tehnologie exis¬ 
tentă (folosită până acum pentru 
simulatoarele militare) care se 



bazează printre altele pi- analiza a 
trei unde cerebrale si pe urmări¬ 
rea mişcărilor ochilor. Demons- 
traţia a fost făcută cu ajutorul lui 
UT 2004 ce a fost controlat cu aju¬ 
torul unei benzi fixate pe cap: 
întreaga mişcare a personajului a 
fost controlată prin intermediul 
undelor cerebrale. Doar pentru 

acţionarea crosshair-ului a fost 

* 

nevoie de mouse. OCZ nu are de 
gând să înlocuiască tastatura şi 
mouse-ul, ci vrea să ofere o alter¬ 
nativă viabilă care sa ofere un plus 

A 

de avantaj. In curând, controller¬ 
ul fantezist va fi disponibil şi 
publicului larg. 

Corsai r _ 

Producătorul celor mai rapide 
memorii din lume nu a adus 
nimic cu adevărat nou la CeBit-ul 
de anul acesta. IV lângă kil-ul 
I )ominator I )l )K2-I()()()() de 2 (îB, 
am putut vedea sursele Ullra- 
Kfficient IIX (singurele surse din 
lume capabile să alimenteze 
simultan două plăci (iei orce 8800 
(.IX fără să fie afectată stabilitatea 
sistemului), diferite stick-uri pro¬ 
iectate pentru a exploata opţiu¬ 
nea de Memory Boost al Win¬ 
dows Vista. De asemenea, pe 
lângă noile stick-uri USB Flash 
Voyager Cil, au fost prezentate 
primele module de memorie 
Corsair realizate pentru Apple 
Macintosh. 

In no 3D 

Producătorul japonez încearcâ 
să-şi croiască cale spre piaţa plăci¬ 
lor grafice high-end. Inno 3D, 
cunoscut până acum pentru plă¬ 
cile grafice ieftine (care ofereau 
un raport preţ/calitate favorabil) 
încearcă să se impună ca un pro¬ 
ducător pretenţios cu produse de 
calitate. 

Un prim pas îl reprezintă 
introducerea noii familii de* pro¬ 
duse i-Chill. Aceste placi video 
sunt fabricate folosind coolere 
silenţioase Zalmann, condensa- 

i r 

tori soli/i de cea mai bună calitate 
si conectori auriţi ca să evite oxi- 

• I 

darea. Plăcile destinate gamerilor 
si- pot lăuda cu o ridicată capaci¬ 
tate de supratactare şi vor dispu- 
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Câteva specificaţii tehnice MSI NX8800GTS-T2D320E-HD-OC 


Motor grafic 


Memorie grafică 





Procesor grafic nVidia GeForce 8800 GTS (G80) 

681 milioane de tranzistori 
Frecvenţă procesor grafic -575MHz 
96 procesoare stream la 1350MHz 
Artiitectură nVidia Unified 
Tehnologie GigaThread 
Suport pentru Microsoft DirectX 10 

Shader Model 4.0 
16xfull screen anti-aliasing 
Tehnologie nVidia SU 
nVidia PureVideo HD Technology 
Decodare accelerată de înaltă definiţie H.264, 

VC-1, MPEG2 şi WMV9 
Interfaţă memorie pe 320 de biţi 
320MB DDR3 SDRAM 


Viteză de ceas implicită 850MHz 


■ 



Capacitate de afişare 


(viteză efectivă de 1700MHz DDR) 


Dual RAMDAC 400MHz cu rezoluţie maximă suportată 

de 2048x1536 85Hz 

Capabilitate Dual-link DVt rezoluţie maximă 

de 2560x1600 pixeli 


Conectori 





un conector mini-DIN (pentru ieşirea video) 



Drivere şi Software 


Alte Informaţii 



Doi conectori DVI-I (HDCP) 


Driver cu suport pentru Microsoft Windows 
Vista/9x/ME/2000/XP/XP MCE/XP Pro x64, 
Linux şi Macintosh OS (inclusiv OS X) 

MSI Multimedia (Drivere & Utilitare) 

Company of Heroes 
Necesită un Slot PCI Express xl6 


Necesită conector de tensiune cu 6 pini PCIe Molex 


Sursă de tensiune de minim 450W recomandată 



de nVidia 



hiar în momentul în care 
se părea că s-a ivit, în 
sfârşit, o dată de lansare a 
anticipatului nucleu grafic R600 
de la ATi pentru DirectX 10, noile 
informaţii sunt dezamăgitoare, 
sugerând întârzierea sa până în a 
doua jumătate a acestui an. 
Asemenea ştiri vor aduce probabil 
multă suferinţă entuziaştilor, care 
sperau că ATi ar putea să pună 
multă presiune pe nVidia păşind 
în competiţie. 

Primul semn de ameninţare 
pentru ATi este şi faptul că nVidia 
elimină încetişor restricţiile pen¬ 
tru seria GeForce 8 lansată, cu 
noua versiune "bugetară" şi 
anume GeForce 8800 GTS cu 
320MB. 

Placa grafică MSI NX8800GTS- 
T2D320E-HD-OC are 320MB de 
memorie şi este supratactată. 
Asemeni oricărei plăci grafice din 
seria GeForce 8, modelul produs 
de compania MSI este capabil 
HDCP ceea ce reiese şi din denu¬ 
mirea prelungită a acestui model 
(HD-capabil HDCP), în timp ce 
OC (overclocked) înseamnă că 



placa este supratactată. Proce¬ 
sorul grafic al acestui model este 
tactat la 575MHz, iar memoria la 
1700MHz DDR. 

Desigur sunt frecvenţe puţin 
mai ridicate decât cele ale mode¬ 
lului nVidia standard, dar sunt 
modele din seria GeForce 8 oferi¬ 
te de alţi producători care au frec¬ 
venţele de ceas ale procesorului 
grafic şi ale memoriei, mai ridica¬ 
te decât cele oferite de placa gra¬ 
fică MSI. 

A 

In ciuda faptului că în acest 
test sunt plăci grafice cu frecven¬ 
ţe de ceas mai ridicate, placa gra¬ 
fică MSI NX8800GTS-T2D320E- 
HD-OC a ajuns în top de nenu¬ 
mărate ori. Acest lucru ne-a făcut 
să ne întrebăm dacă nu cumva 
compania MSI a tuningat această 
placă intr-un fel sau altul. Pentru 
a afla am folosit un editor de BIOS 
de la nVidia şi anume NiBiTor, 
care ne poate oferi informaţii 
despre nucleul grafic, viteza de 
ceas a memoriei şi shader-elor 
unei plăci grafice. 

După cum ştim deja cu toţii, 
noua arhitectură "unified" întâlni- 
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FutureMark 3DMark05 

1280x1024x32 

1 FutureMark 3DMark06 

1280x1024x32 


PLACĂ GRAFICĂ 
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MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


14258 



MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


Sistemul de test 


Procesor - Intel Core 2 Duo E6700 
Placa de bază • Intel D975XBX 
Memorie - 2GB DDR2-800 Kingston 
HyperX pe canal dual 
Hard disc - Seagate 7200.7 SATA 
Sistem de operare - Windows XP 
Professional SP2 şi DirectX 9.0c 


rămas la frecvenţa 
standard de 1200 
MHz. Astfel se expli¬ 
că performanţa bună 
a acestei plăci grafice. 

Unii consumatori 
preferă ca pachetul 
în care vine o placă 
tă la GeForce 8 înseamnă că grafică să fie dotat cu 

vechiul standard vertex şi pixel a minimul necesar de Işiiir- 

fost înlocuit de procesoarele sha- accesorii, dar plăcile 

der botezate de nVidia "procesoa- grafice oferite de cei 

re stream”. Placa grafică GeFroce mai mari producători vin de obi- 

8800 GTS are 96 de procesoare cei încărcate suplimentar. Evident cele mai populare jocuri de strate- 

stream tactate la frecvenţa de ceas aceste suplimente ajută (cel puţin gie ale anului 2006 şi anume 

de 1200MHz. MSI NX8800GTS- în mintea utilizatorilor) justifica- Company of Heroes. 



d i n tre 


T2D320E-HD-OC are procesoa- rea preţului mai ridicat al acestor 
rele stream supratactate la plăci grafice. 

1350MHz, adică viteza echivalen- 


Fară îndoială, acest lucru va 
face ca MSI să se distingă faţă de 


Chiar dacă nu este o nouă stra- alţi vânzători. 


tă a procesoarelor stream din tegie de piaţă, unii vânzători sunt 


Celelalte accesorii sunt oare- 


Plăci grafice şi drivere folosite în test 


MSI NX8800GTS-T2D320E-HD-OC 
(ForceWare 97.02) 

Foxconn GeForce 8800 GTS 320MB 
(ForceWare 97.02) 

nVidia GeForce 8800 GTS 320MB 
(ForceWare 97.02) 

nVidia GeForce 8800 GTS 640MB 


dotarea plăcilor grafice GeForce mai buni decât alţii când vine cum standard şi nu sunt bătătoa- (ForceWare 97.02) 


8800 GTX. 


vorba de dotările şi accesoriile re la ochi: 


Spre deosebire de MSI, Fox- incluse în pachet şi MSI face parte 
conn a supratactat doar frecvenţa din această categorie. Pentru 
memoriei şi procesorului grafic în modelul NX8800GTS-T2D320E- 
timp ce procesoarele stream au HD-OC, MSI a inclus în pachet 






două adaptoare DVI-la-VGA 
mini-DIN cu 9 pini 
Cablu de extensie S-Video 
Convertor de tensiune cu 6 


nVidia GeForce 7950 GX2 1GB 
(ForceWare 93.71) 

nVidia GeForce 7900 GTX 512MB 
(ForceWare 93.71) 

ATt Radeon X1950 XTX 512MB (Catalyst 
6 . 10 ) 


FutureMark 3DMark05 

1600x1200x32 

■ FutureMark 3DMark06 

1600x1200x32 

PLACĂ GRAFICĂ 

PUNCTAJ 

1 PLACĂ GRAFICĂ 

PUNCTAJ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


13074 



MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


8017 


7890 


7032 


7327 


7100 


5329 


5696 
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HARDWARE 


Placă grafică 


S^Mer Get Chaos Theny 13 


PLACĂ GRAFICĂ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 

Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition_ 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB _ 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 



-H)R/8xAF 


1280x1024x32 


MEDIE CADRE/S 


107,5 



103,04 

89,77 

95,06 





nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB _ 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB _ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


SfMer Get Chaos Iheay 13 


PLACĂ GRAFICĂ_ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD - OC _ 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition_ 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB __ 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB_ 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB_ 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB _ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


116,74 



83,21 



95,11 




-H3R/&AF 


1600x1200x32 


MEDIE CADRE/S 


76,47 



73,38 



63,87 



67,75 



84,94 



59,97 



70,57 




• :,r. 



FarQy 14 


PLACĂ GRAFICĂ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD - OC _ 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


M)R/8xAF 


1280x1024x32 


CADRE/S 


83,07 

83,97 




73,82 



76,13 



74,52 



nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB _ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


52,62 



64,99 



F.E.A.R 

4x AF 

1280x1024x32 

PLACĂ GRAFICĂ 

CADRE/S 



MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC _ 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB _ _ 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB_ _ 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB _ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


F.E.A.R 


PLACĂ GRAFICĂ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD - OC _ 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB_ 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB _ _ 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB_ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


85 



81 



71 



75 



84 



57 



65 



4x AF 


CADRE/S 


1600x1200x32 



52 



58 



39 



44 



Ouate 4 (oftate riricata) ' 


PLACĂ GRAFICĂ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB _ 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB _ _ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


4xFSAA/8xAF 1280x1024x32 


CADRE/S 


96,3 







98 



87,3 



90 



98,5 


72,6 







91,4 



FarCTy 14 Beta 

HJR/8xAF 

1600x1200x32 

| Ouate 4 (caftate ridcata) 

4(FSAA/8xAF 1600x1200x32 

PLACĂ GRAFICĂ 

CADRE/S 


| PLACĂ GRAFICĂ 

CADRE/S 


P 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC _ 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition _ 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB _ 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB _ 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB _ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


60,82 



61,75 



54,44 



58,2 



54,49 



37,4 



50,42 



MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD - OC _ 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB _ 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


76,1 


77,5 


68,2 


70,3 


78,5 


55,4 


74,4 



84 
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Placă 


grafică 


HARDWARE 



Companv Of Heroes 13 (calitate maximă a imaginii) 


1280x1024x32 


Cocnpany Of Heroes 13 (calitate maximă a imaginii) 


1600x1200x32 


PLACA grafică 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 G7X 
512MB 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


CADRE/S 



PLACĂ GRAFICĂ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


CADRE/S 



pini de la PCIe la Molex cu 4 
pini 

■ Ghid de instalare rapidă 

■ Ghidul rapid al utilizatorului 

■ MSI Multimedia (Drivere & 
Utilitilitare) 

■ Company of Heroes (full 
game) 

Concluzii _ 

Faptul că deocamdată nu sunt 
jocuri DirectX 10 este o consolare 
pentru ATi, care întârzie cu noua 
arhitectură grafică. Vânzările 
sistemului de operare Windows 
Vista, singurul sistem care supor¬ 
tă DirectX 10 sunt de asemenea 
sub nivelul aşteptărilor Microsoft 
pentru că deocamdată nu există 
motivaţia achiziţiei unei plăci gra¬ 
fice DirectX 10. 

Desigur, în afara faptului că 
plăcile grafice din seria nVidia 
GeForce 8 au suport DirectX 10, 
acestea sunt mult mai performan¬ 
te decât plăcile grafice contempo¬ 
rane în jocurile curente. Acesta ar 
fi singurul motiv care să împingă 
entuziaştii spre un upgrade, mai 


ales că nVidia oferă consumatori¬ 
lor o soluţie foarte atractivă şi ief¬ 
tină şi anume versiunea cu 
320MB. Cei 320MB de la bordul 


acestei plăci grafice sunt probabil 
limitaţi pentru unele jocuri şi 
setări ale acestora, dar este o ale¬ 
gere bună din punct de vedere al 


raportului preţ/ performanţă. 
Vânzătorii se ocupă de tuningul 
acestui model de placă grafică 
mai mult ca niciodată. MSI 


NX8800GTS-T2D320E-HD-OC 
nu are supratactate doar memo¬ 
ria şi procesorul grafic, ci şi proce¬ 
soarele stream, care au în cazul de 


faţă aceeaşi frecvenţă ca a celor 
din cadrul modelelor GeForce 
8800 GTX (comparativ cu 
GeForce 8800 GTX, care are 128 
de procesoare stream, placa grafi¬ 
că GeForce 8800 GTS are doar 96 
de procesoare stream). O astfel de 
supratactare este invizibilă pen¬ 
tru utilizatori din moment ce uti¬ 
litarul nTune de la nVidia nu eta¬ 
lează aceste informaţii. 

Aceste detalii pot fi sesizate 
rulând câteva benchmark-uri sau 
folosind un editor de BIOS de la 
nVidia, dar nu se ştie deocamda¬ 
tă dacă nVidia va integra vreoda¬ 
tă în utilitarele personale supra- 
tactarea procesoarelor shader. 

Având în vedere preţul aproxi¬ 
mativ de 420 USD (preţul variază 
de la distribuitor la distribuitor, el 
este doar informativ!) şi atractivul 
joc conţinut în pachet, MSI 
NX8800GTS-T2D320E-HD-OC 

pare să fie o afacere foarte bună. 

FIBRA 



GonfflnyofHGnoes 13 (cantate maximă a imaginii) 4xFSAA 1280x1024x32 


PLACĂ GRAFICĂ 


CADRE/S 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 



Ccrpany of Heroes 13 (cantate maximă a imaginii) 4x FSAA 1600x1200x32 


PLACĂ GRAFICĂ 


MSI NX8800 GTS - T2D320E - 
HD-OC 


Foxconn GeForce 8800 GTS 
320MB OC Edition 


nVidia GeForce 8800 GTS 
320MB 


nVidia GeForce 8800 GTS 
640MB 


nVidia GeForce 7950 GX2 
1GB 


nVidia GeForce 7900 GTX 
512MB 


ATi Radeon X1950 XTX 
512MB 


CADRE/S 



47,3 


42,1 
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HARDWARE 


Test memorii 



















in motive necunoscute, o rabil. Pe lângă faptul că aceste 
bună parte a entuziaştilor module de memorie se încălzesc, 

cred că răcirea memoriei acestea mai preiau, în majoritatea 

este un efort inutil. Mulţi utiliza- cazurilor şi o parte din căldura 
tori avansaţi cred însă că cipurile disipată de procesor, cipset sau 
de memorie sunt cât se poate de placa grafică, care se află în ime- 
reci şi că adăugarea unor radia- diata vecinătate. 


toare este un efort superficial şi 


Următorul pas făcut de corn- 


Temperatura radiatorului 


Sisttm de răcire 


Răcire cu apă 


grade C 


31,6 



Răcire cu aer 


46,6 



nu aduce beneficii majore. Se pania OCZ este, în termeni de 
pare că motivul pentru care pro- răcire a modulelor de memorie, 
ducătorii de module de memorie un pas care pe unii utilizatori îi va 
şi cipuri de memorie pentru plăci- mira, iar pe alţii îi va impresiona, 
le grafice folosesc o răcire supli- Este vorba despre răcirea cu apă a 
mentară e practic neglijat. Primele modulelor de memorie. In orice 
module de memorie cu radiatoa- caz, OCZ a adăugat răcirea cu apă 

2001, a modulelor de memorie într-o 

chiar în momentul în care indus- manieră inteligentă, adică este 
tria a trecut de la SDRAM la DDR opţională. 


2000 


Temperatura plăcuţei pe care se află cipurile de memorie 


SDRAM, iar modulele Rambus 
RDRAM au invadat piaţa, toate 


Ultima ediţie a produselor din 
familia OCZ Flex XLC este proiec- 


Sisttm dt răcire 


gradt C 



Temperatura plăcii de bază 


acestea fiind dotate cu radiatoare tată pentru a spori semnificativ 
datorită implementării lor. Odată performanţa celor mai noi plat- 
cu creşterea vitezei memoriei, forme nVidia nForce SL1 prin 
radiatoarele au devenit o necesi- implementarea Enhanced Perfor- 
tate. La început, radiatoarele de mance Profiles (EPP), care permi- 
pe cipurile de memorie au fost te memoriei să opereze stabil la 


Sisttm dt răclrt 


Răcire cu apă 


gradt C 


44,4 


design 


frecvenţa de 800MHz şi latenţa 



Răcire cu aer 


58,3 



pentru adevărata funcţionalitate, CL3 pe plăcile de bază nForce 
dar odată ce s-a atins viteza de 680i. Aceasta este o caracteristică 
800MHz, modulele DDR2 au de supratactare "Plug and Play", 


început să se încălzească conside- 


configu 
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Test memorii 


HARDWARE 


www.pcgames.ro 


Half Life 2: Episode One 

1024x768 | 

Frecvenţă şl latenţă memorie CADRE/S 



Prey Demo - G3D Timedemo 


1024x768 


mm 







1155MHz (5-5-5-15) 


125,2 


1066MHz (4-4-4-12) 


1066MHz (5-5-5-15) 


800MHz (3-3-3-12) 


800MHz (3-4-4-15) 


800MHz (4-4-4-15) 


800MHz (5-5-5-15) 










Frecvenţă şl latenţă memorie 

CADRE/S 

1155MHz (5-5-5-15) 

135,7 1 

1066MHz (4-4-4-12) 

134,8 

1066MHz (5-5-5-15) 

134,8 

800MHz (3-3-3-12) 

134,6 

800MHz (3-4-4-15) 

1347 |l 

800MHz (4-44-15) 

134,3 | 

800MHz (5-5-5-15) 

134,4 | 






■I 









Specificaţii 


800 MHz DDR2 (PC6400) 

CAS 3-44-15 la 800 MHz 
Suport EPP (Enhanced Performance 
Profite) 

2 GB (2 x 1024 MB) canal dual 


memorie DDR2-8(X) pentru entu- nuită fără răcirea cu apă. Va fi 
ziaşti rulează la latenţa CAS 4-4-4 greu să ne imaginăm că utilizato- 
sau CAS 5-5-5, în timp ce aceste rii vor cumpăra acest kit adiţional 
module OCZ rulează la CAS 3-4- de răcire cu apă din moment ce 


Sistemul de test 


Procesor - Intel Core 2 Duo E6600 (2,4 
GHz) Dual-Core 

Placă de bază - nVidia nForce 680i 
Hard disc - Maxtor DiamondMax 10 7,200 


4 şi în plus au suport EPP (sau în memoriile funcţionează foarte rpmsata 


Lăţime de bandă în cu un singur canal 6,4 două cuvinte, sunt "SLI-Ready") stabil doar cu răcirea standard. 

şi se vor seta automat la CAS 3-4- Răcirea cu apă nu este o necesita- 


GB/s 


Lăţime de bandă în cu canal dual 12.8 


GB/s 


4 dacă aveţi o placă de bază EPP- te, dar cu siguranţă va scădea 


Unbuffered, Non-ECC, NorvRegistered 


Ready. 


temperatura memoriei şi va facili- 


Design-ul particular al radia- ta supratactarea acesteia. 


ra şi optimiza manual memoria şi torului este destul de efi- 
are ca ţintă creşterea performan- cient pentru a răci 
ţei sistemului. 


modulul 


Privind specificaţiile, obser- memorie 
văm că OCZ a făcut un amestec fără a fi 

consistent de caracteristici pe linia necesară 

- * 

produselor Flex XLC. In timp ce răcirea 
OCZ produce module de memo- apă. 


Odată cu instalarea tuburilor 
cu diametru interior de 1/4 inch, 
^ apa se va scurge mai întâi 

prin radiatorul primului 
modul de memorie 
apoi va trece în 
cel de-al 


OCZ 

rie similare, dar cu frecvenţe foar- combinat radiato- 
te ridicate (1150MHz - frecvenţă rul de pe partea mo- 
ridicată, latenţă mare) folosind dulului cu radiatorul mai * 
acelaşi sistem de răcire, aceste mare cu cel de pe cealaltă 
module de memorie sunt dedica- parte, ambele conectate deasu- 
te eficienţei, având frecvenţa de pra la un şir de aripioare, care 



Unitate optică - LiteOn 18x DVD+/-RW 
SATA 

Sistem de operare - Microsoft Windows XP 
Professional 


Frecvenţele şi latenţele 
modulelor de memorie 


1155 MHz (CAS 5-5-5-15) 
1066 MHz (CAS 44-4-12) 
1066 MHz (CAS 55515) 
800 MHz (CAS 3-3-3-12) 
800 MHz (CAS 34-4-15) 
800 MHz (CAS 44-4-15) 
800 MHz (CAS 55-5-15) 


doilea memorie şi temperatura plăcii de 
printr-un tub bază. Am vrut să vedem cât de 
scurt care uneşte eficientă este răcirea cu apă pen- 
ambele module, tru a îndepărta căldura de pe 

apoi apa este returnată modulele de memorie şi cât de 

spre sistemul de ventilaţie. mult este afectată temperatura 
Pentru testele termice, am globală a plăcii de bază. 


ceas mai scăzută şi latenţă mai ajută la disiparea căldurii. Aceste folosit un dispozitiv cu infraroşu 


mica. 


După cum observaţi sistemul 

module pot rula foarte lejer la pentru a măsura temperatura de răcire cu apă a reuşit să menţi- 

Majoritatea modulelor de frecvenţele de ceas şi latenţa plă- radiatorului de pe cipurile de nă o temperatură scăzută a 
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HARDWARE 


Testmemorii 







Futuremark PCMark05 - setări implicite 1024x768 





modulelor de memorie pe parcur¬ 
sul unor teste stresante şi bench- 
mark-uri intense. 

Supratactare _ 

în primul rând am supratactat 
memoria folosind răcirea cu aer 
pentru a putea scoate în evidenţă 
eficienţa răcirii cu apă. Primul pas 
a fost scăderea latenţei şi spre 
surprinderea noastră aceste mo¬ 
dule de memorie au rulat cu 
latenţa CAS 3-3-3-12 la 800MHz şi 
tensiunea de 2,2V (2,1 V-tensiunea 
implicită). 

Am reuşit apoi să creştem frec¬ 
venţa memoriei la un nivel impre¬ 
sionat DDR2-1142MHz cu laten¬ 
ţele CAS 5-5-5-15, iar după o for- 
ţâre a tensiunii la 2,3V am atins 
limita de 1155MHz şi aceleaşi 
latenţe. Mult mai impresionant 
este faptul că aceste module de 
memorie au rulat cu viteza de 
1066MHz cu latenţele CAS 4-4-4- 
12 şi tensiunea 2,3V. 

Răcirea lichidă a redus tempe¬ 
ratura modulelor de memorie, 
dar nu a ajutat foarte mult la 


supratactare. Nu am reuşit să 
obţinem frecvenţe mai ridicate 
sau latenţe mai mici cu răcirea 
lichidă faţă de răcirea tradiţională. 
Totuşi răcirea cu apă a permis 
rularea mai confortabilă pe o 
perioadă îndelungată a testelor 
datorită temperaturilor scăzute. 

Concluzii _ 

Impresionant a fost însă 
potenţialul de supratactare a aces¬ 
tor module de memorie fără a 
folosi răcirea cu apă. Răcirea cu 
apă scade drastic temperatura 
acestor memorii, asigurând ope¬ 
rarea stabilă şi siguranţă. 

Odată cu lansarea modulelor 
Flex XLC, OCZ oferă un produs 
care este substanţial mai flexibil 
decât majoritatea modulelor de 
memorie din clasa entuziastă de 
pe piaţă. Aceste module de 
memorie au o latenţă redusă, sunt 
stranii, eficiente, iar preţul este la 
acelaşi nivel cu al altor module 
high-end. 

FIBRĂ 
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and eram acasă, la tata 
fecior, nu prea aveam ce 
face cu nopţile, aşa că le 
risipeam pe jocuri cu acţiune, 
băutură şi femei uşoare (mai bine 
decât in real life, adică riscul de 
ciroză şi BIS e mult diminuat). 
Oricum, viaţa sordidă de la peri¬ 
feria societăţii e surprinsă destul 
de fidel in anumite jocuri şi nu 
merită să baţi prin ploaie centura 
oraşului in căutare de senzaţii ief- 

90 


tine dacă poţi experimenta limba¬ 
jul dirty stând la scut în faţa PC- 
ului. Şi nici nu ai nevoie de trei 
prezervative simultan, că vorba 
ceea, bolile ruşinoase nu se trans¬ 
mit prin văz şi auz. 

Ei, in călătoriile mele prin 
suburbiile lumii virtuale am întâl¬ 
nit la un moment dat un personaj 
pe lângă care James Bond e apă 
de gură cu efect 12 ore din 24, un 
fel de spray de promoţie, cu 25 la 


sută gratis. Individul se numeşte 
Max Payne şi este (surprinzător) 
poliţist şi detectiv in New York 

Ză conspiraşi fiorii 

Prietenul Max îşi vedea liniştit 
de viaţa de serviciu şi de cea de 
familie, până într-o zi când a 
intrat în rahat până-n gât desco¬ 
perind vârful unei conspiraţii 
monstruoase din care făceau 
parte câţiva baştani din inalta 


societate americană reuniţi intr- 
un fel de organizaţie ocultă de rit 
scandinav, o ditamai corporaţia, 
şi, ca să fie toate bune, mafia ita¬ 
liană din New York. Tot complo¬ 
tul se învârte în jurul unui drog 
destul de meseriaş care avea 
darul să-i transforme pe utiliza¬ 
tori în soldaţi netemători şi degra¬ 
bă vărsători de sânge, aşa că vă 
daţi seama că războiul pentru 
control şi putere era ceva mai 
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aprins decât o întâlnire între gale¬ 
riile Steaua şi Dinamo. Buuun! 
Pentru că trebuia să se întâmple 
ceva interesant în povestea asta, 
creatorii jocului au hotărât ca viaţa 
profesională a lui Max să o omoare 
pe cea personală (lucru care s-a şi 
întâmplat, odată cu uciderea fami¬ 
liei detectivului de către oamenii 
răi) şi astfel să-l implice pe acesta în 
război. Nasoală idee, pentru că 
Max, uns cu toate alifiile şi supărat 
foc din pricina familiei mătrăşite, 
nu se va lăsa până nu va elimina 
două clanuri mafiote rivale, o sută 
şi ceva de drogaţi mai agresivi 
decât porcuşorul agresiv plus o 
armată corporatistă bine pregătită 
şi motivată. 

Cum se poate una ca asta? 

Well, relativ simplu, pentru că 
jocul e structurat foarte bine, 
practic e un film animat interactiv 
iar personajul principal învaţă 
din greşeli, e îndrumat de diverse 
alte personaje (nu neapărat pozi¬ 


tive dar cu interese mari, ca în 
viaţă de altfel) şi chiar ajutat de 
un neică mafiot rus (Vlad) care îi 
pune la dispoziţie un arsenal 
impresionant, contra unui servi¬ 
ciu modic, respectiv eliminarea 
unor vrăşmaşi. Remarcabilă e şi 
abilitatea lui Max de a utiliza 
armamentul şi muniţia adversari¬ 
lor trimişi la cele veşnice precum 
şi capacitatea de a se bate în kara- 
te pe stil Matrix. Practic omul e 
greu de ucis 1, 2 şi 3 la un loc, cu 
atât mai mult cu cât la începutul 
jocului poţi găsi un nivel "tutori- 
al" în care te poţi obişnui cu trasul 
din orice poziţie şi caftitul cu 
mâna şi copita. 

Hiev nou fiir, Vlad iz hiir! 
Capisci? 

Am rămas plăcut impresionat 
de realizarea jocului, coloana 
sonoră e cum nu se poate mai 
potrivită, efectele sonore îţi dau 
senzaţia că te-ai umplut de sânge 


inamic pe obraz în momentul în 
care tragi de la o distanţă prea 
mică sau despici ţeasta enemicu- 
lui cu bâta de baseball. Engleza 
vorbită de personaje e de 
Hollywood, accentele străine (ita¬ 
lian şi rusesc) sună chiar bine 
dând un aer de autenticitate per¬ 
sonajelor, iar grafica e surprinză- 

A 

tor de bună. In plus, jocul a fost 
dotat cu mai multe grade de difi¬ 
cultate pentru fiecare nivel, 
gamerul putând să îl reia liniştit 
după o vreme, eventual la un 
grad mai avansat pentru a spori 
fluxul de adrenalină în vene, iar 
pentru începători, realizatorii au 
montat şi "roţi de sprijin", adică 
poţi salva etapele parcurse pe sec¬ 
venţe. Sincer să fiu, treaba asta îi 
ajută şi pe avansaţii care nu au 
vreme să stea 9 ore în şir în faţa 
calculatorului. 

Ce ne învaţă pe noi Max Payne? 

Dacă omul nu mai are nimic 
de pierdut se poartă ca atare şi îţi 


poate oferi surprize neplăcute. 
AES1R Corporation ştie ce spun. 
Drogurile sucks! 

Nu toţi cei care te bagă în rahat 
îţi vor răul, şi nu toţi cei care te 
scot din rahat îţi vor binele. 

"Futil" nu e o înjurătură, 
lână la urmă, binele învinge. 
Partea proastă e că asta nu-1 face 
mai fericit. Pe "binele" vreau să zic. 

Aaaa! Ar mai fi ceva... 

Am jucat şi "Max Payne II", dar 

% 

pentru că mi-a luat mai puţin să-l 
joc decât să vă povestesc despre 
el, cred că nu merită, mai ales că 
realizatorii au introdus (să nu zic 
băgat, că sună naşpa) o tânără (să 
nu zic gagică, din acelaşi motiv), 
pricepută, de altfel, dar care te 
cam încurcă dacă nu eşti atent, 
plus că, vrei - nu vrei, ajungi să ai 
şi o aventură sentimentală (sau 

A 

era doar sexuală?) cu dânsa. In 
rest, toate bune. Play nice! 

DR. PHILL 
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Vă spuneam la finalul rememberului la Max 
Payne că sequel-ul, Max Payne2 cum ar veni, 
e cam scurtuţ şi durează mai mult să scriu 
despre el decât să-l joc. Daaar, pentru că toţi 

avem un împărat căruia trebuie să ne 
supunem fără crâcnire, mă supun şi eu 
împăratului meu, care a poruncit două-trei 
vorbe şi despre partea a doua a călătoriei lui 

Max prin umbre şi vise rele. Ei bine, şi 
partea a doua e lucrată de aceeaşi echipă 

mixtă americano-finlandeză, sub 
oblăduirea Rockstar Games. Asta explică 

trimiterea la miturile naţiilor nordice 
şi misticismul de care musteşte jocul. 


What's the story, morning 



Filmul evenimentelor din MP2 
e chiar mai încâlcit decât cel din 
prima parte, parcă ar fi fost regi¬ 
zat de însuşi marele Tarantino. 
Practic, începe cu mijlocul, conti¬ 
nuă cu începutul şi se termină cu 
ceea ce pare a fi sfârşitul, dar, dacă 
veţi avea răbdarea să citiţi generi¬ 
cul de final, veţi vedea că nu e 
chiar aşa. 

Acum, serios, după carnagiul 
pe care l-a săvârşit în prima parte, 
Max este oarecum reabilitat şi 
repus în joc, dar i se dă pe cap o 
parteneră uşor acrită de viaţă şi 
mult prea coruptă pentru propri¬ 
ul ei bine. fSnă la urmă, prietenul 
nostru o ucide, însă descoperirea 
dovezilor despre nimicnicia în 
care se scălda detectivul Winter- 
son (numele femeii) nu-i alină 
mustrările de conştiinţă, lucru 
care ne cam încurcă pe noi, jucă¬ 
torii de bună credinţă ce suntem 
obligaţi din pricina asta să luăm 
parte la coşmarul lui Payne. Ar 
mai fi de menţionat şi faptul că 


Jim Bravura, şeful direct al lui 
Max dă ortu' în acest joc şi că Vlad, 
mafiotul rus care l-a ajutat pe 
detectivul nostru în prima parte 
se întoarce pentru a face un rol 
care i se potriveşte ca o mănuşă. 
Practic rolul principal negativ. 

Cine se mai bagă? _ 

făi... Mona Sax, care este o "real 
babe", o bunătate cu un glonţ în 
cap şi cu mâncărimi la degetul de 
pe trăgaci. Pardonaţi exprimarea 
neacadmică, dar... ăsta e adevărul. 
Mona e asasin plătit (nu spui de 
cine, să nu vă stric surpriza în 
cazul în care nu aţi jucat Max 
Payne 2) şi, pe lângă asta, e obiec¬ 
tul fanteziilor sexuale ale lui Max 
(vezi recrearea scenei din Basic 
Instinct 1, în care fiul lui Spartacus 
o urcă pe pereţi pe Sharon Stone). 
Bine, şi ea ar vrea, dar viaţa de 
asasin e prea complicată pentru a 
stabili legături prea trainice. 
Oricum, între cei doi se încheagă 
un fel de "chemestry" care-i face 
să colaboreze în lupta cu mafioţii 
italieni ai lui Vinny Cognitti pe de 
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o parte şi mafioţii ruso-americani interacţioneze, e un câştig pentru 
deghizaţi în curăţători de profe- acţiune, care altfel ar fi putut 
sie, conduşi de...Vlad, de cealaltă deveni plictisitoare. 

parte. Practic, genul de relaţie 
love-hate, care până la urmă ar Sfârşitul nu~l aici 
obosi pe oricine. Bine că a murit şi Grea de tot e eliminarea lui 
ea până la urmă, altfel nu ştiu cât Vlad, dar satisfăcătoare, mai ales 

mai răbda Max situaţia asta în după ce s-a dovedit că era un om 

care ba e salvat de la moarte, ba e rău şi, pe deasupra, amantul 
luat la poceală, culmea, de aceeaşi detectivei Winterson, de la care 
sexoasă şi bine antrenată Mona afla dinainte toate mişcările poli- 
Sex. Pardon! Sucks. Âăăă, Sax. ţiei. Odată cu ea (cu eliminarea 
în ceea ce priveşte prezenta- vreau să zic) se încheie jocul, dar 
rea, grafica şi ambalajul jocului, realizatorii promit o continuare. 

Max Payne 2: The fall of Max Pe care încă n-am văzut-o. 

Payne nu diferă de Max Payne, 

adică e la fel. O poveste împărţită Ce învăţăm noi de la Max 
în capitole pe care trebuie să le Payne 2? _ 

A 

parcurgi, rezolvând misterele In primul rând că lucrul în 
unui caz tipic de "teoria conspira- echipă poate fi o cale spre succes, 

ţiei aplicată". Realizatorii au Apoi, că mintea bărbatului e un 

păstrat toate abilităţile lui Max din loc destul de complicat, lucru 

prima parte, (bulett time inclu- demonstrat din plin de Max, care, 

ded), armament, muniţie şi pain- cu jumătate de creier, se gândeşte 

killers la discreţie, plus armate de cum ar face să le trezească din 

adversari fără sfârşit parcă, pe morţi pe soţia şi fiica omorâte de 

care trebuie să-i elimini pentru oamenii răi în prima parte, iar cu 

a-ţi face loc spre liman. Aceştia cealaltă jumătate de creier (ajuta- 

din urmă sunt ceva mai mulţi şi tă şi de alte organe) se macină 

mai bine pregătiţi decât în prima pentru a găsi drumul cel mai scurt 

par-te; vărsarea de sânge o egalea- spre chiloţii Monei Sax şi dincolo 

ză pe cea din Kill Bill 1 şi 2 la un de ei. Bine, adevărul e că fata nu e 

loc. 


Noutatea e adusă de faptul că 


moale, iar Max e tot bărbat. 

Mă opresc aici cu povestea. 


există câteva capitole în care o Mai adaug doar atât: dacă găsiţi 

poţi manevra pe Mona exact în vreme cam cât ţine publicitatea 

maniera în care îl manevrezi pe când se dă "The Lord of the Rings" 

Max, în timp ce acesta îşi vede de la ProTv, puteţi juca Max Payne 2, 

treabă în alte sectoare, adică nu-1 care e mai cu folos zăbavă decât 

% 

vezi, ci doar îl auzi prin căştile vizionarea reclamelor la pastă de 
duduiei. Oricum, faptul că cei doi dinţi sau ceară de epilat. Opinia 
acţionează independent unul faţă părerii mele! 
de celălalt, dar sunt capabili să DR.PHILL 
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Bine aţi venit, revenit, aterizat rătăcit, 
prăbuşit sau pur şi simplu nimerit în zona 
crepusculară a revistei. în afară de 
răspunsuri filozofice cu privire la sensul 
vieţii, direcţia Universului şi cantităţile 
limitate ale revistei cu DVD, de elucidarea 
unor mistere precum cele legate de dis¬ 
pariţia dinozaurilor, a Atlantidei sau de 
întârzierea apariţiei revistei, încercăm să 
vă răspundem şi întrebărilor referitoare la 
jocurile cele de toate zilele şi la mâncâri- 
mile hardware cauzate de preţurile pipe¬ 
rate ale noilor componente sau sisteme 
de operare. Asta, dacă reuşim să ne recu¬ 
perăm poştaşul rătăcit la chefurile after- 

Stimată redacţie, 

Este prima oară când vă scriu şi aş 
vrea să încep prin a vă spune cât de 
interesantă este revista dumneavoas¬ 
tră. După părerea mea, este cea mai 
bună revistă de jocuri PC din 
România. De fiecare dată când apare 
trebuie să o cumpăr deoarece mă atra¬ 
ge fie coperta, fie CD-ul/DVD-ul. 
Paginile, informaţiile, pozele, ştirile, 
toate sunt sugestive şi întrec orice 
aşteptare. De asemenea, îmi plac 
demo-urile pe care le puneţi pe 
CD/DVD. Am apelat la dumneavoas¬ 
tră deoarece sunteţi profesionişti, deci 
vă pricepeţi în acest domeniu. Ce placă 
video îmi pot cumpăra, până în 700 lei, 
care să mă ţină mult timp? Am auzit 
că nVidia sunt mai rapide decât ATi. 
Menţionez că am un Athlon 64 
3000+ (l,81Ghz), placă de bază 
ASUS A8N5X for AMD GPU 
nFORCE 4, 1GB DDR 400Mhz, 
HDD Seagate 160GB SAT A şi o placă 
video n Vidia EN6600 Silencer. Aş mai 
avea o mică problemă. Când este 
momentul potrivit pentru a-mi insta¬ 
la Windows Vista? Am auzit că va 
apărea DirectX 10, iar acesta va fi 
compatibil numai cu Vista. De aseme¬ 
nea, jocurile vor începe, încet, încet, să 
ruleze pe DirectX 10. Vi mulţumesc 
pentru înţelegere şi felicitări, faceţi o 
treabă foarte bună cu revista! Cu 
stimă, 

■ Cătălin 


hour de la CeBit încurcat de controlul 
jocurilor prin unde cerebrale, de carcase¬ 
le de 2.000 euro şi de animatoarele ade¬ 
menitoare, bravul erou al corespondenţei 

lăsat pierdut în acţiune (undeva între 
masa cu sandwich-uri şi tejgheaua cu 
cocktail-uri). Sufletul său stalinist şi men¬ 
talitatea lui stahanovistă, nu au rezistat 
corupţiei Vestului, astfel am fost nevoiţi 
să ne întoarcem fără el, luna aceasta 
recoltând numai roadele poştei electroni-, 
ce. Dar să nu ne mai întindem cu peripe¬ 
ţiile extracuriculare şi că începem poşta 
redacţiei. 

Salutări, Cătăline, şi îţi mulţu¬ 
mim pentru omagiile aduse. Să ştii 
că ne-ai sensibilizat foarte mult, în 
colţul ochilor fratelui Paul chiar 
am văzut strălucind o lacrimă dia¬ 
fană, când ţi-a citit email-ul. Nu vă 
miraţi de folosirea atributului, din 
fratele nostru radiază întunericul 
şi cantitatea de vodkă îngurgitată 


pentru a combate efectele radiaţiei 
din S.T.A.L.K.E.R. în ceea ce 
priveşte observaţia ta, pentru 
moment cel puţin, ai dreptate: 
modelele de plăci grafice de la 
nVidia chiar se descurcă mai bine 
decât ATi. Firma canadiană achizi¬ 
ţionată de AMD nu reuşeşte să se 
ridice la nivelul aşteptărilor, dar, 
din surse sigure, am fost informaţi 
că se pregăteşte o schimbare a 
situaţiei. Voi începe prin a-ţi 
răspunde la ultima întrebare. 


DirectX 10 nu va urma, ci este inte¬ 
grat în Windows Vista. Chiar dacă 
jocurile dezvoltate pentru DirectX 
10 se lasă aşteptate, plăcile grafice 
deja există de ceva timp. E vorba 
de seria 8 a gamei GeForce de la 
nVidia. Şi acum să-ţi răspund şi la 
prima întrebare. Sfatul meu ar fi să 
mai aştepţi puţin, şi cu banii de 
care dispui să-ţi achiziţionezi un 
GeForce 8600 al cărui prototip 1- 
am putut vedea la CeBit. Placa va 
avea un raport preţ/ performanţă 
excelent. Noua placă a obţinut 
nişte rezultate de invidiat în teste¬ 
le preliminare şi se încadrează 
(aproximativ) în limita de sumă 

' A 

precizată de tine. In plus, nici nu 
trebuie să mai aştepţi mult după 
primele modele. Categoria de 
mijloc al seriei GeForce 8 poate fi 
alegerea ideală pentru toţi cei care 


şi-au planificat schimbarea plăcii 
video, dar nu au un buget prea 
generos. Trecerea la Vista, (proba¬ 
bil există inşi dispuşi să dea 1.500 
lei pe o licenţă de Windows Vista 
Ultimate), cum am spus şi data tre¬ 
cută, va merita abia când vor apă¬ 
rea primele jocuri Direct X 10 sau 
primele drivere într-adevăr stabile, 
lână atunci Vista rămâne un moft 
care-ţi fură ochiul prin bogăţia sa 
de culori şi prin design-ul modem. 





Salut, . 

Mă numesc Cătălin şi am o mare 
problemă şi vă rog să mă ajutaţi cu un 
sfat. Am o placă de bază Gigabyte ga- 
7va rev 1.0 şi de cutând am cumpărat 
un kit de 1 GB de memorie PC 3200 
dar marea problemă este că nu merge. 
In manual scrie că suportă PC 3200, 
dar... Acum poate cu update de BIOS 
se rezolvă, dar nu am găsit nimic pe 
site-ul producătorului. Aşadar, vă rog 
foarte mult, să mă îndrumaţi către o 
soluţie care nu include cumpărarea 
altei plăci de bază sau vânzarea memo¬ 
riei. Mulţumesc anticipat. 


A 

încă un Cătălin... Sper că nu ne 
confruntăm cu vreo invazie, de 

A 

care n-am ştiut. In orice caz te salu¬ 
tăm şi pe tine alegru şi te ascultăm 
cu atenţie. Presupunând că ai veri¬ 
ficat modulele de memorie şi că 
acestea sunt în stare de funcţiona¬ 
re, cel mai bun lucru pe care-1 poţi 
face este să vizitezi site-ul 
www.gigabyte.com.ro şi să con¬ 
frunţi specialiştii de acolo cu pro¬ 
blema aceasta. Cunosc personal 
echipa Gigabyte România şi pot 
spune că sunt băieţi de treabă şi 
vor face tot posibilul să te ajute. Pe 
nevăzute, alt sfat mai bun nu pot 
să-ţi dau, sper să te ajute. Toate 
cele bune şi baftă mare îţi doresc! 

Stimată redacţie mă numesc Alin 
şi sunt un cititor fidel al revistei. Las 
laudele la o parte, oricum le cunoaşteţi 
deja şi trec la descrierea problemei 
mele. De cutând am investit toată 
averea mea şi viitoarea moştettire în ' 
PC-ul meu nou-nouţ, la care am pri¬ 
mit Witidorws Vista preinstalat. De 
ziua mea, camarazii mei mi-au făcut 
cadou jocul S.T.A.L.K.E.R., ştiind că 
sunt un fan împătimit al shooter-elor. 
Problema mea cea mai mare c că nu 
reuşesc să rulez S.T.A.L.K.E.R. pe 
sistemul meu. O singură dată am 
reuşit să intru în joc, dar, după secven¬ 
ţa introductivă, m-a trântit afară pe 
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Decupează taloanele din ediţiile 78 şi 79 ale PC Games 
trimite-le la adresa redacţiei până la 15 Iunie 2007 

Ş i CÂŞTIGĂ o sursă de tensiune Booster X3 


Nume 


Vârsta . 

Ocupaţie 


aş . 

Nr. telefon . 

Adresâ e-mail 
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TALON DE ABONAMENT 


l ABONAMENT PC Games cu CD 
I ABONAMENT PC Games cu DVD 


j 



îl: 





■ 3 luni -30 RON 

■ 6 luni -57 RON 

■ 12 luni - 107 RON 

■ 3 luni - 32 RON 

■ 6 luni - 62 RON 

■ 12 luni - 116 RON 


Voi completa acest talon şi apoi voi plăti suma prin mandat poştal, în contul R054MIND015000013672R001 pe numele 
SC Media Contact Distribuţie, C.I.F. RO 15358326, Str. Col Buzoianu nr. 34, et. 1, COD 410094, ORADEA, JUD. BIHOR. 

După ce am făcut plata, voi trimite copia mandatului poştal şi talonul de abonament completat, pe fax la numărul 0259-441526 sau 

pe adresa STR. COLONEL BUZOIANU, NR. 34, ET. 1, ORADEA, COD 410094, JUD. BIHOR. 


aprilie 2007 






















































































































SERVICE 





Poşta redacţiei 





Răspundeţi la întrebări şi expediaţi 
talonul până la 10 mai 2007 


CHESTIONAR PC Games 

aprilie/2007 

1. Cum consideri acest număr al revistei PC Games? 


C Foarte bun 
Nici bun, nici slab 


Bun 
□ Slab 


Foarte slab 


2. Care articol(e) din acest număr ţi-a(u) plăcut mai mult? 


3. Care articol(e) din acest număr ţi-a(u) displăcut? 


4. Ce sugestii ai? 


5. Ce articole (rubrici) din revistă consideri că pot fi incluse pe 
CD-ROM/DVD? 


6. Aş dori ca următoarele informaţii să fie adăugate testelor 
şi avanpremierelor 


7. Ce teme ai prefera să întâlneşti mai des în PC Games? 


HARDWARE 

8. Ce calculator foloseşti? (specifică marca, modelul, procesorul şi 
viteza în MHz) 


9. Mă interesează următoarele componente: 


CD/DVD 

10. Ce sugestii ai? 



Nume/Prenume: _ 
Adresa: Localitatea 


Jud. 


Str. 


Nr. 


Bl. 


Ap. 


Cod poştal: 


Telefon/Mobll: 


Data/luna/anul naşterii: 


J _ /- 


E-mall 


Specificaţi numărul membrilor familiei: 


Venlţ/lună 



YOUR #1 

11. Jocul tău preferat (un singur răspuns): 

FLASH 

12. Se găseşte PC Games la chioşcul tău preferat? 

Da. 

Da, dar sunt puţine exemplare. 

Nu. 

13. Cât eşti dispus să plăteşti pentru un joc de top original al cărui 
conţinut nu depăşeşte dimensiunea de stocare a unui CD-ROM? 

□ 20-30 lei □ 30-40 lei 

□ 40-50 lei □ peste 50 lei 

14. Pentru topul PC Games propune următoarele jocuri: 

1 . 

2 . 

| 

4. 

5. 


•••••••••••••••••••••••••a••!•••••««••••••••••••••••••••••••••••••••••#••••#•••••••••••#••«••••••••« 




15. Emisiunea TV preferată 








16. Ce posturi de radio asculţi frecvent? 

1. 

2 . 

3 

»HM I 4 1 •#♦++++#++ »• WM# 

17. Ce reviste citeşti cel mai des în afară de PC Games? 

1. 

2 
mm • 

3. 




»•••••«•••••••••»•#•••••#•••••••••••••••••••••••••• 


18. Ce cotidiene citeşti cel mai des? 

Adevărul Ubertatea România liberă Gazeta Sporturilor 
Cronica Română ProSport Curentul Ziua Cotidianul 
Jurnalul Naţional Azi Evenimentul zilei 

19. Ai un sistem DVD? 

Nu Da DVD-Rom DVD Player pentru TV 

20. Ai cumpăra o ediţia specială, lunară, cu un DVD în loc 
de două CD-uri? 

Da Nu 

21. Pentru care trei jocuri îţi doreşti mai multe niveluri şi Mod-uri? 

1........ 

2 

3 

22. Având în vedere profesia sau viitoarea ta profesie, semnalează mai 
jos softurile pe care le apreciezi necesare 

23. Pasiunea mea este 

24. Formaţia muzicală preferată / cântăreţul preferat 


Nume/Prenume: 

^mmmm 

Adresa: Localitate 

a 


HCod poştal: 

Telefon/Mobil: | 


E mail: HH 


Specificaţi numări 

ui membrilor familiei: 

Studii 







1 " ■, ' ' 

■■■■ 

■IB jud. 

str. Nr. mm 

■1 


| Data/luna/anul naşterii: 


Venit/lună 







aprilia 2007 
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jYebunia JYîobtla 


Caura 




mmîso 




ist reacţia mcepejaici 


Ond Maja te 

sfătuieşte in 
acţiunile tale! 






0*199037 


• I • 


m m m m 








(KHT« - 7i«Ol7 14 


Tarif 1.3 


•â 1J tUfl-TVA- 




- 


Luni-Duminica 

12:00 22*00 


i 


Mff 
H 

WAP.svmioea. nc 


0 0 0 


a nu 


no 




spunde 



«eJ» 


GM30537 Shakira - Hips don’t lie 


GM3059 1^P ink - U and *ur Hand 
GM30589 Rhianna - Unfaithful 


GM30590 Justin Timberlake • 




GM30614 Juanes - Adios Le Pido 



mTi Pentru a comanda scrie codul melodiei de forma: GMCOO TIP (esc 

mono Nokia/Samsung, GM30477 SI - mono Siemens, GM30477 PL - polifonice si 
GM30477 MP - pentru mp3 in cazuljn care este disponibil.) si trimite SMS la 1290 

A 


ti 





GM30561 Blondy - La fiesta 


GM30628%Madonna - Jump 


GM30562 

GM30S63 


GM30564 
GM30565 


Ar ssura a SWwooa Mae - Prin cl ublW 

Veg a s 4 Rico C. - E scandalos _ 

Vortex - Iubirea mea eşti tu 
DJ Adrian Efttmie - No side effect 


M30466 Carmen Serban - Dau jos sotu 


M30467 
M20003 
130469 
70 


Adi Devito - Doar ochii tai_ 

Adi Pevllo - Pe Cine Mi i Mk. 

V Vijelie • Al luat cu ti ne_ 

F Salam - Fericirea vieţii mele 


GM30613_ Sean Paul - Give i| up to me 
©3130581 Bob Sinclair - Worl d. Hold On 

G M30GSl MMaGv Furtado-Pnofr nscMOM»_ 

t No Other Man T9T 
GM30484 Gw»nSttfani-Liu^^|HHHl 
GM30460 Girls Aloud - Biology 


GM30566 DJ Project - Şoapte 



M30069 Liviu Guta - De Ce Ma Minţi TW 


GM30567ţ Simplu - Oficial mi-e bine 



GM30593ţB. Rhymes -1 Iove my bitch 



GM30580 #Blac k Eyed Peas - Mas Que Nil MP 
jGM30597%NELLY FURTADO. M ane a Mr 

GM30598 MParts H ilton - St ar» are bGnd _ 

GM3MM ePuuycit Bot» - BuMon» _ 

GM30600#Santana ft Sean Paul - Cry baby cry 


GM30592«fc Akcent - French kiss Bl 
GM30595* CLEOPATRA STRATAN - Ghita 

QM 3 Q 891 MZDOB ai 2 DUB - MtortM 
GM30437 
GM30526 
GM30527 
GM30285 
GM30529 
GM30530 
GM30531 
GM30532 


M30473 

M30427 

M30428 


A. Minune - De ce ma priveşti 



îmi spui 


Sorin CJL - 
N . Guta 8 C.A - Vorbeşt e lum ea 
A. Minune&Costi - Nu te mai ... 


Hi-Tack - Say say say 
Jessica Simpson - Public affair 
50 Cent * Candy shop 
Depeche Mode - Enjoy The S... 
Kytie * I Beleve In You 
USHER feat. A. KEYS - My 8oo 
NATA5HA B. - These Words 
BEYONCE - Naughty Gtrl 
AKASTACIA - Welcome To My 
UNDERDOG PROJECT - Mvami 
50 CE KT * Mage St»ck 
BEYONCE * Dangerously In L. 
NATASHA B. - Unwrrtten 
Atemie—.soseste 


Andra - Băieţii si fete le ce v or_ 

Arsenium feat Natalia - Locco 
BUG Mafia j Viata noastra 
FMANUEL^Ye Yt , Ye 
HFQ - Razna 

Mihai Traistariu - Tomero 

Flow Star - Candela 

Raoul & Georgij* Am atins un norTIf 


12116 GUTA - Stau Sinaur In Gara 


M30430 Vali Vijelie - Dragoste pelin 


M30431 Vali VijelieGlumeşte in iubire 


GM3 0 5 2 4 He e ven - Du- ma pe o stea 


GM30525 CnstiAS Nae - Coji de portocale 


«830175 
Ml 2115 
18302 78 
M30279 
1830287 
M30288 


N.Guta - Viata nu ma laşa 
N. GUTA - Nume! Tu Eşti 
GUTA Ş SORINA - A» Ren un 
ADI DE VITO - Pt Tine, Pt Mine 
LIVIU si DANIELA - Doar Tu 
VALI VIJELIE - Iubirea Noe»tre| 
FLORIN SALAM - Trup Si Sufle] 


iura 


Pentru. 


grafi 


multe 



Broasca Car. tar ea ta 
Broasca Nebuna 
Bussines Ring 
Cvocamtoarea Nebuna 
Amice, eşti mort; te cauta... 
Buna, sunt cotega ta Laura 
Sunt aici, in buzunar 
0 sa dormi pe preş daca nu. .. 

Hei ?ts ■ , sunt eu, iubita ta _ 

Si ce daca nu răspunzi - 
Scoate-ma inceL... 

Buna zîua_. Bileteie ia contro 


GM55522 
GM30587 
GM55523 
GM51003 
GM51004 
GM51005 
GM51006 
GM51007 
GM51008 
GM51009 
GM51010 
GM51011 
GM51012 
GM5C 116 

GM50025 




0 0 


* 0 • 


c 


a nu 


Si ce 


GM50127 
GM50128 
GM50129 
GM50130 
GM50131 
GM50133 
GM50135 


0 0 
0 0 


0 0 
*00 

im 0 m 
m 0 0 
m 0 0 


0 0 


0 


Jocuri Java 


mm 


5 Diferente 


Li 


Jll foarte atoni gI al grifa 
ga nu la fura paigaful 
Daacopara 41/arantala. 


Verifica daca telefonul tau este compatibil cu 
jocul ales pe «wap.superlogo.ro 

^EbSlZ^J 5«xjr poal 


Jll placa biliardul? 
ft urnei a ga III placa gl 
acagl fac pmlim mai 

"plparal". 


€0 

UD 

55 

o 







f- î 

bas... 

: m ynv 



J(am*Sutra 

Jnstrucior 


Caaa-ta Imgtruil al Imvala 
lalnala J(amagulra 4a la 
pra/aglamlgll. 




pinball 

tatl âaalul 4a agil 
pamtru a-li pagtra 
mimgaa naraoasa? fiu 
| piar4a girai ara a a 
surpriza 


Pentru mai multe jocuri si video vizitează 



Video clipuri 


Sexy siripta'Msa 


£ . 

r 11 

i d 


C 

i 

4 

•puriilii 

U/ Li — 

■ om'a a'gsEî 


GM! 

169 

E 

T 

[i 

j 


1:1-: Ii Fii 


I» 

6 

GM5 

77 

'"7H 


Oarifii 


lalaf 


I i 





m m 

mmm 


• • 
• • 




■ 





••••« w 
. 





• 000 


Te aştept 
sa facem 




hfebunii!! 


* • * - - 





0 0 0 


• 0 0 0 



pafibil la ~Cum cumanii" sau pa wap.suparlaga.ro 


0 0 0 0 


0 


Suna-ma la 


un c 


-î • 1 li 


0 m m m m 

¥0000 


* m m m m 


• mmm 

• mmm 


• 0 0 • «I 

• • • • • 

9 0 0 0 0 

‘0*00 
i m m 0 0 
• m m • •! 
< m m 0 0 
•0 0 0 0 
mm00 
>00 0 0 


I 


or; 


o 


o 


Tarii 1.3 USD -TVA. mir. V 
1.3 EUi*TVA,min Romi 


joaca si nu oricum 
Daca vrei sa afli cum 
ne vom juca, nu ezita 
sa ma cauţi! Te aştept! 
Pupici mulţi! 


unt o 


bianzita in pai si te 
aştept sa ma cunoşti. 
Fii sigur ca n-ai mai 
experimentat asa 
ceva! Nu eşti curios? 


iaşi sa aştept^ tti 
promit ca eu nu t 
voi laşa pana nu 
vei fi complet 
satisfăcut, 


NUMCLC TAU, VARSTAWiOCALITATEA CSX: 

GM DAN, 23, IAŞI) SI INTUI IN LEGA TITRA 
DIRECTA CU MII DE PERSOANE CE ABIA AS 
TEAPTA SA TE CUNOASCĂ! TU CE MAI AS 
TEPTI? INTRA IN AVENTURAU! 

Jrtii de persoane te asteapta!!! 


0 • • 


COST 

lEur+TVA/ 


Comand» prin SMS la 1290 


NOU! 


w* * ... 




T& - intalncNtc-ti jumatatca onltnc 
Intra m complete»/» ti profilul complet gratuit* 

SMS codul ales (ex: GM1178) la 1290 pentru a comanda un produs (Pentru sonerii: a se vedea la rubrica “SONERII 

Urmeaza instrucţiunile primite prin SMS 

Satveaza link-ul WAP/bookmark ul primit in mobilul tau 

Conecteaza-te prin WAP/GPRS cu Hnk-ul/bookmark-ul indicat si satveza pur si simplu conţinutul media in mobilul tau 

OAA* ba *an 10-18 Prad mmm SMS a* f/br ♦TVA ATENTIE! NU 



IU Silii JiI'A.I 
; F-*lAL frli * 



HCIlUNiApih 
fnwm. VMMJ..INBRJ 


; U). mi», 


componente IT. Daca vrei un sistem 


ştii care 




ajutam 




0 0 0 


. - • • 






























































































































































































































































































































































































































































# 

Pachetul conţine 

Consola Wii 
Wii Sports 

(tenis, golf, box, bowling şi baseball) 

Wii Remote Controller 
nunchuk 








: 0359/401.086 
0720/440.004 

office@mediacontact.ro 









- 

























































